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Видишь ли, дорогой Саша... Я 
расскажу тѳбѳ историю (по сек- 
рету), сначала с игрой «АЛЬФА: 
Антитеррор» совершенно не 
связанную, а потом ты и сам все 
поймешь. Однажды мы с дру- 
гом скушали грибов — нет, не с 
картошкой, нет, да, именно этих. 
Штук тридцать, не больше, мы же 
не отморозки какие, люди при- 
личные. А потом пошли в заведе- 
ние, и такой дохленький пацанчик 
в туалете предложил нам «теле- 
пузиков». Мы запили их «Корне- 
том» прямоизгорла и медленно 
побрели по направлению к дому 
— потому что уже было время. И 
только пришли, легли на теплый 
кухонный кафель, как Вася до- 
к стает из кармана тюбик клея «Мо- 
мент-Т»... Но я ему сразу строго 
так говорю: «Ты мне этого не на-а- 
адо... Здесь, пожа-а-алуйста-а-а, 
хулига-а-ан...» И выгна-а-ал вза- 
а-ашей. Обора-а-ачиваюсь — ба- 
а-а — ка-а-афель под нога-а-ами 
уже игра-а-ается в са-а-алочки 
и серенька-а-ая клеточка-а-а с 
зелененькой чешутся о дверцу 
холодильника-а-а, обои лопа-а- 
аются большими фиолетовыми 
пузырями и па-а-ачка-а-ают, па-а- 
ачка-а-ают белый па-с 
апин потолок... 
Словом, все это, 
и даже хуже, 
повторилось 
со мной во 
время люб- 
ви с такти- 
ко-потрео- 
тической 
игрой «АЛЬ- 
ФА» , кото- 
рую ты, мил- 
друг, сплавил 
мне на прошлой 
неделе. Не могу 
тебя поблагодарить, 
прости, ибо меня и от 
бодяжной кислоты так не трясло. 
Что это чистый гриб, я понял с 
полпинка, когда на наших честных 
богомольных оперов полезли с гор 
чернож***е барыги... а милицане- 



ры — не поверишь! — угашенные 
по самое пошелнах, у них крас- 
ненькие генералы в горах пры- 
гают. Ну какой, думаю, от чумных 
толк на великой отечественной 
контртеррористической операции 
(ВОКО)? Им бы отлежаться денек, 
минералочки пососать, слегонца в 
бассейне поплавать да похавать от 
пуза к вечеру. Стрелять уж точно 
бесполезно — они ведь в крысаков 
летучих и прочую тварь из других 
миров целятся! И эта земля у них 
под ногами, что мой кафель, изда- 
лека сыпью хорьковой кажется, а 
вблизи и вовсе тошно: разводы, 
мазня вангоговская (тот урод, что 
ухо себе отпилил), чистая психоде- 
лия вроде клубных картинок, где 
надо фигуру увидеть. На трезвую 
голову сложно, но если чего-как, то 
в лучшем виде. 

При следующей встрече, наде- 
юсь, ты объяснишь мне, почему 
новые приключения наших чест- 
ных православных оперов назы- 
вают «тактическими», — долго 
искал меню планирования опера- 
ции, но, наверное, ты просто за- 
был отдать мне один диск. И потом 
(я не профессионал, но все же), 
разве «альфа» не обозначение 
серединного этапа раз- 
работки игры, пред- 
шествующего 
тестированию? 
В таком слу- 
чае, мне 
хотелось 
бы узнать, 
когда будет 
«бета». Мо- 
жет, я по- 
участвую? 
Замолви за 
меня словеч- 
ко. И ты пиши, 
понял, не забывай 
братана! 



Р.З. Давно хотел спросить: что 
означает опция «Нет травы» в на- 
стройках детализации? 
Р. Р.З. А еще, знаешь, умер Хан- 
тер Томпсон. Вот ведь жалость. 
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РС Мизсіе 

Симуляторы 

ЗпоПНІке 2.0.2 

Нечто! 

Нідпіаііесі 1.5 

Утилиты 

Антивирусы 

Казрегзку Апіі-Ѵігиз 
РегзопаІ 4.5.0.94 
Интернет 

ОеІРІдпі 5.2сІ 




НііаскТпіз 1.99.1 
ІС0 5 

ТшеОоѵѵпІоаоІег 0.8 
\Л/32.МуоІоот@тт РетоѵаІ 

ТооІ 1.7.0 
Драйверы 

пѵіоііа РогсеѴѴаге 71.84 Веіа 
под ѴѴІпсІоѵѵз 2К/ХР 

пѵіоііа РогсеѴѴаге 71.84 Веіа 
под ѴѴІпсІоѵѵз 9х/МЕ 

Мультимедиа 

Азпатроо Вигпіпд Зіисііо 5 

ВЗрІауег 1.2.815 

ЭгорТоСО 3.05 

^ГАисІіо 6.1.0 Вазіс 

Ыего Вигпіпд Рот 6.6.0.8 

Графика 

Ітаде Вгоѵѵзег Агсііс 5.0 



Еіпегепа 
Р1 Расег 
РІазп Спезз 
Оо 

Н.К.СаІе 
НапоІ Оип 
Наріапо 1 
НозІІІе Зкіез 
РигаІ Расег 
Тпе Нідп НееІ 



Патчи 

«Александр» ѵ1 .02 
«АЛЬФА: 

Антитеррор» ѵ1 .02.285 
«Карибский кризис» ѵ1.1 
РІаЮиІ ѵ1.1 
«Чистильщик» ѵІ.ЗЬ 




Система 

АЬІѴѴогс! 2.2.4 
СРІІ-2 1.27 
Оиіск2ір 4.50.17 
Ресоѵег Му РІІез 3.2 
хЗіаПег 1 .62 

Сюрприз 

Флэш-игры 

ВаІІ РеѵатреоІ 2: 

Меіарпузік 
ВаШезпірз: 

ОепегаІ Оиагіегз 2 
Визп Зпооі-Оиі 
Сапіапкегоиз Тапк 
Саі апоі йод 
Соте Тодеіпег 
Сопіга 
Оагкпезз 
Оезігисііопізт 2 
йупазіу 



ѴѴаІІрарегз 

Аиіо АззаиІІ, Ваітап 
Ѵепдеапсе, Вгоіпегз іп 
Агтз, Оагкѵѵаісп: Сигзе о^ 
Іпе ѴѴезІ, ОеѵіІ Мау Сгу 3: 
Оапіе'3 Аѵѵакепіпд, Еагіп 2160, 
Етріге Еагіп II, РогоІ Расіпд 
3, РипРаизе, НеІІ Рогсез, 
^ісеоі, Мегсепагіез, ЫАЗСАР 
ЗітРасіпд, Рагіап, Рпоепіх, 
Рігаіез о\ Іпе Вигпіпд Зеа и др. 

Музыка 

«Сталинград» (саундтрек) 
«Карибский кризис» 
(саундтрек) 

Рогсе Оетіпі (саундтрек) 
РеІгоѵіЬез (компиляция 

демосценерской оісізспооі- 
классики: 14 композиций 
1991-1996 гг., РС&Атіда) 
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ѵѵѵѵѵѵ.іизІасІѵепІиге.сот/ІпсІерепсІепШеѵз/РіпИеасІОатез 

ЖАНР ФЛЭШ-КВЕСТЫ 

ПЛАТФОРМА РС 

дата релиза Осень-зима 2005 г. 

разработка Ршнеар С.АМЕЗ (ѵѵѵѵѵѵ.ріпііеасідатез.сот) 




ІМІСК ВОІІІЧТѴ: ТНЕ ѲОАТ беседу вела маша ариманова 
ІЫ ТНЕ ОВЕУ РЕРОРА 



ЫЕІ.І-Ѵ ТНЕ ѴГОЫОЕР РОО 



Друг человека 




вверху Руководитель РіппеаоІ 
(Заглез Марк Дарин, начинавший 
с полного непонимания РІазп- 
вселенной. 

справа Тпе Ооаі іп іпе Огеу Ресіога. 
У незнакомого с ранним флэш- 
творчеством РіппеаоІ человека 
картинка вызывает однозначную 
реакцию: что это за пугало?! Без 
паники, друзья! Вспомните, что 
герой Огіт Рапоіапдо тоже не был 
писаным красавцем. 



Помните наш материал о Сазе оі гпе СгаЬз и Вгаіп Ноіеі, неразлучной парочке флэш- 
квестов (#12'2004, стр. 24-26)? Среди прочего там говорилось: «...по отдельности они, 
может, и не заслуживают слишком пристального внимания, но вместе представляют 
собой очень любопытный феномен». Еще более любопытный феномен представляют, 
в сочетании с Сазе оі іпе СгаЬз и Вгаіп НоіеІ, два новых проекта возглавляемой Марком 
Дарином (Магк Оагіп) РіпгіеасІ Оатез: очередная серия приключений частного сыщика- 
лузера Ника Баунти под названием Тпе Ооаі іп Іпе Огеу Ресіога и обезоруживающий 
квест про собачку ЫеІІу іпе ѴѴопсІег Оод. 



ФЛЭШ, КАК ГОРДОН 
Серьезно поговорить с .ЕХЕ о 
том, что же это все-таки такое 
— МасготеШа Ріазп, о творчес- 
ком потенциале этой техноло- 
гии, а также о том, легко ли по- 
бедить собственную независи- 
мость и правда ли, что живот- 
ные куда человечнее людей, 
любезно согласились сам Марк 
и, в одном исключительном 
случае, его верная тень Джей- 
сон Эллис фазоп ЕШз). 

.ЕХЕ: Марк, как вы сами считае- 
те — удалось ли вам достигнуть 
флэш-совершенства с Сазе ог 
где СгаЬз или с Вгаіп Ногеі? Пер- 



вая игра по результатам голосо- 
вания в Тпе ІпѵепШгу получила 
звание «Лучшей независимой 
2004 года» (не забудем и про N7 
Тітез), вторую РС Оатег назвал 
«пятизвездочным шедевром»... 
Но как вы сами относитесь к 
этим проектам по прошествии 
времени? Какая игра лично вам 
больше нравится? 
Марк Дарин: Я начинал, имея 
самые минимальные познания в 
удивительном Ріазп-мире. Чтобы 
разобраться в происходящем, 
стал делать примитивные флэш- 
игры. Таких в Сети каждый день 
появляется несколько десятков 
— бокс, платформеры, простень- 



кие пазлы... Но все это время ме- 
ня интересовали графические 
адвенчуры, как плоские, так и 
трехмерные. Я присматривался 
ко всевозможным некоммерчес- 
ким движкам для строительства 
квестов, но ни один из них не 
удовлетворял меня. И в один 
прекрасный день что-то щелкну- 
ло: а почему бы мне не сделать 
флэш-адвенчуру?! 
Работая Сазе оГ іпе СгаЬз и Вгаіп 
Ноіеі, мы вовсе не думали о 
признании — делали игры для 
себя и, быть может, для пары- 
тройки верных друзей, вот и 
все. Когда первая игра вышла и 
я осознал, какими темпами рас- 



ю 
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тет наша аудитория, то понял, 
что вторая должна стать на- 
столько профессиональным 
продуктом, насколько это воз- 
можно. Я очень доволен успе- 
хом работ у публики, но сейчас, 
конечно, многое сделал бы по- 
другому... По счастью, нам есть 
над чем работать, есть куда при- 
менить все полезные мысли. 
Любимая же игра — Сазе оГ йіе 
СгаЬз. Что неудивительно — пи- 
сал сам, рисовал сам, програм- 
мировал тоже не Джон Кармак... 

.ЕХЕ: Но все-таки: почему 
флэш? Время от времени на нас 
сваливаются графические ад- 
венчуры, разработанные кро- 
шечными инди-группами или 
даже одиночками (Мі88іп§ оп 
Ьозі Ыапсі, Аіісіа, ОШег ^огИз) с 
использованием куда более тра- 
диционных технологий, тех са- 
мых отвергнутых вами неком- 
мерческих движков... 



путем одного мышиного кли- 
ка, они ее так никогда и не 
посмотрят. Таковы все игрока- 
зуалы! Любая флэш-игра имеет 
многомиллионную потенци- 
альную аудиторию не из-за 
выдающихся художественных 
качеств, а в силу своей абсо- 
лютной доступности. 

.ЕХЕ: А правда, что на игру у 
вас уходит около месяца? 
Марк Дарин: Ха-ха! Рассмеши- 
ли. Нет, это не так. Сазе оГ СгаЬз 
и Вгаіп Ноіеі уложились в четы- 
ре месяца (1 1 -часовой р.д., без 
выходных). Сейчас мы корпим 
над №ск Воипгу: Тпе Ооаі; іп Йіе 
Огеу Ресіога и Шіу Йіе ^опсіег 
Бо§, и на каждую планируем 
потратить не меньше года. Но 
вообще на движке МААСЕ, ко- 
торый я разработал, можно со- 
стряпать игрушку за месяц — 
без музыки, анимации, голосо- 
вой озвучки и т.д. и т.п... 




Марк Дарин: Для меня Ріазп 
имеет ряд неоспоримых пре- 
имуществ. Во-первых, это меж- 
платформенная среда. Во-вто- 
рых, флэш-играми можно 
пользоваться прямо из браузе- 
ра. Не надо ничего скачивать и 
устанавливать. Никаких про- 
блем с дополнительными ре- 
чевыми пакетами. Никаких 
щекотливых вопросов совмес- 
тимости. Играть может любой! 
Как я уже говорил, Сазе оГ іпе 
СгаЬз делалась прежде всего 
для друзей, но вы бы знали, 
насколько ленивые у меня дру- 
зья... Я понимал, что, если до 
игры нельзя будет добраться 



.ЕХЕ: В своем дневнике вы пи- 
сали, что главная беда инди-раз- 
работчика — его независимость. 
Как это возможно, позволить 
себе художников, актеров, ком- 
позиторов, выпуская одну за 
другой бесплатные игры? 
Марк Дарин: Все просто: когда 
проект действительно хорош, 
руководитель его компетентен, а 
люди относятся к делу с высоким 
профессионализмом (несмотря 
ни на что!), приходят волонтеры. 
Помните, скольких детишек Том 
Сойер заставил красить несчаст- 
ный забор? Вот-вот. Художники, 
актеры, музыканты бегут к нам 
из любви к искусству! 
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ПОД ЗНАКОМ БОГАРТА 
.ЕХЕ: Ник Баунти... Мы знаем, 
что этот персонаж был приду- 
ман вами еще для Аті§а 500; 
мы слышали жуткую историю о 
том, как эта «Амига» погибла, 
когда игра была уже почти за- 
кончена... Что для вас этот мно- 
гострадальный персонаж? 
Марк Дарин: ...а еще до «Амиги» 
Ник был героем нескольких рас- 
сказов и любительских фильмов. 
Мы с ним старые приятели, зна- 



(Сазе оГ іпе СгаЬз)! Как считае- 
те, может быть, цвет в детекти- 
вах следует запретить законом? 
Марк Дарин: Нет, в некоторых 
детективах он уместен. Не ду- 
маю, что мне захотелось бы иг- 
рать в квесты про Текса Мерфи 
в черно-белом варианте... Ну а 
Сазе оГ іпе СгаЬз спасло прежде 
всего то, что она была корот- 
кая. Но нельзя же подражать 
нуару в тридцатидвухбитном 
цвете! Не будет того эффекта. 



гаполиса. За такое предложение 
мы не могли не ухватиться. Что 
может быть красочнее комик- 
сов про супергероев?! 
Кстати, Рон плодотворно со- 
трудничает с нами и по сей 
день. Помогает с персонажами, 
оживляет диалоги, вносит цен- 
ные сюжетные предложения, 
занимается пазлами. 

.ЕХЕ: А есть ли у вас любимые 
флэш-разработчики и флэш-со- 



5расе Яна Альбартуса 0ап 
АІЬагШз); 5) РеазапГз (^иезі: 
(Нотезіаг Киппег). 

.ЕХЕ: Соаі іп ігіе Огеу Ресіога, 
как мы понимаем, будет трех- 
мерной игрой, как и Вгаіп Ногеі? 
Марк Дарин: Точно, трехмер- 
ной. Но черно-белой! 

.ЕХЕ: Гм-м... Уж не замахивае- 
тесь ли вы на лавры нашего 
Сгіт, так сказать, Рапсіап§о? 




ем друг друга от и до. Нам прият- 
но работать вместе. Мы с ним, 
как... Богарт и Джон Хьюстон! 

.ЕХЕ: Кстати, а почему вы избра- 
ли своим покровителем Святого 
Богарта? Почему «лицо» Ріппеасі 
Оатез именно частный сыщик? 
Марк Дарин: Еще школьником 
я впервые посмотрел «Касаб- 
ланку». И, конечно же, безна- 
дежно влюбился. В Богарта... А 
вам нравится «Касабланка»?.. 

.ЕХЕ: «Касабланка» нравится 
всем! Я влюблена в Бергман... 
Марк Дарин: ...так вот, Ник Ба- 
унти был придуман еще раньше, 
но ожил он лишь после того ис- 
торического киносеанса. В ори- 
гинале Ник был глупым коме- 
дийным неудачником; позже я 
понял, что он просто наивный 
мальчик, который хочет стать в 
точности таким, как Богарт, но 
богартовских испытаний ему пе- 
режить не довелось. Где у Богар- 
та цинизм, у Ника — сарказм. 

.ЕХЕ: Вам хватило мужества 
выпустить ЧЕРНО-БЕЛУЮ игру 



ЫеІІу ІИе ѴѴопсІег йод. А вот это, согласитесь, гораздо лучше. Легкий, 
веселый, пьянящий флэш-квест про флэш-собаку. Квалифицированный отдых 
для всей семьи. 

в центре ЫеІІу Іпе ѴѴопсІег йод. Рассуждения Эллиса о сущности квестов кому-то 
могут показаться чересчур прогрессивными... Но его игра выглядит куда более 
доступной широкой публике, нежели черно-белый ад Дарина. Не правда ли, 
широкая публика? 

справа Тпе Ооаі іп Іпе Огеу Ресіога. Постановка освещения напоминает один из 
ранних фильмов Эда Вуда. Сознательная стилизация? 



.ЕХЕ: А вот Вгаіп Ноіеі — пла- 
менное любовное послание ко- 
миксам. С чем связана такая не- 
ожиданная смена темы? 
Марк Дарин: После успеха 
Сазе о? іпе СгаЪз нам было не- 
трудно выстрелить новой игрой 
с Ником Баунти. Но твоя вторая 
игра должна отличаться от тво- 
ей первой! Другие требования, 
другой подход. Прежде всего 
хотелось, чтобы новая игра 
просто взрывалась красками... В 
это самое время Рон Уотт (Коп 
Шіі) носился с идеей онлайно- 
вого комикса Таіез оГ Ше ОсИ — 
про город, населенный исклю- 
чительно сверхзлодеями. Он 
предложил Ріппеасі написать 
квест, действие которого про- 
исходило бы внутри этого ме- 



бытия? Можете ли назвать пять- 
шесть самых влиятельных 
флэш-игр в истории этой меди- 
аформы? 

Марк Дарин: Иазп очень дру- 
жествен. Он доступен каждому. 
Нет в мире человека, который не 
смог бы изготовить посредствен- 
ную флэш-игру. Но вот сделать 
на флэше что-то выдающееся... 
Уследить за валом флэш-игр не- 
льзя. Но я стараюсь быть в курсе 
квестового движения. Вот пять 
самых, на мой взгляд, влиятель- 
ных флэш-проектов и флэш- 
разработчиков всех времен: 1) 
ЗатоіШ Якуба Дворского 
0акиЬ Бѵогзку); 2) Спазт 
(Тгапзіепсе); 3) Сгітзоп Коот 
Тошимитсу Такаги (ТозЫтіізи 
Така§і); 4) Музіегу о( Тіте апсі 



Марк Дарин: Огіт Рапсіап§о — 
неоспоримый шедевр! Но с Огеу 
Ресіога работу Тима Шефера 
(Тип ЗспаГег) роднят разве что 
жанр и слабость к нуар-темати- 
ке. У нас не будет настоящего 
ЗБ (все заранее обсчитано), уп- 
равление — стандартный пик- 
сель-хантинг. Главное при рабо- 
те с нуаром — постановка осве- 
щения. Не думаю, что грамотно 
поставить освещение в трех из- 
мерениях легче, чем в двух... В 
Огеу Ресіога будут совсем другие 
текстуры, чем в Вгаіп Ноіеі. Вряд 
ли лучше. Просто другие... Сами 
технологии не претерпели осо- 
бых изменений. Разве что пере- 
брались на новую программу 
трехмерного моделирования. 
Сюжет игры вам, наверное, из- 
вестен: прекрасная незнакомка 
просит Ника Баунти разыскать 
керамического, кхгм, козла. 

РАЗРАБОТЧИК 
И ЕГО СОБАКА 
.ЕХЕ: Кстати, о животных! Ш1у 
где ^Ъпсіег Бо§ — первая само- 
стоятельная игра Джейсона Эл- 
лиса. Справляется ли он с возло- 
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женной на него задачей? На- 
сколько это благодарное заня- 
тие — делать квест про бессло- 
весную собачку? 
Марк Дарин: Уступаю слово 
Джейсону... 

Джейсон Эллис: Общий при- 
вет! Ш1у Іпе ЧШпсІег Бо§ будет 
очень серьезной, очень драма- 
тической адвенчурой. Но при 
этом восхитительно идиотич- 
ной... Куда более идиотичной, 
чем другие игры Ріппеасі! 



кролик. Это обыкновенный 
аферист (человек) в теле 
страшного мутанта. Его авторы 
просто не отдавали себе отчета 
в том, что животные во многих 
отношениях куда больше похо- 
жи на людей, чем сами люди. 
Да-да! Посмотрите фильм 
«Медведь». Или хотя бы мульт- 
фильм «Дамбо»... 

.ЕХЕ: Ну а все-таки, какие там 
будут головоломки? 




.ЕХЕ: Эээ... объяснитесь, 
мальчики! 

Джейсон Эллис: Ну, формаль- 
но это настоящая адвенчура. Вот 
только у главного героя (точнее, 
героини) нет больших пальцев, 
способности к членораздельной 
речи или хотя бы конуры... По 
моему глубокому убеждению, все 
адвенчуры в глубине души — иг- 
ры действия. Диалоги и инвен- 
тарь не важны. Действия прота- 
гониста, ответы других персона- 
жей на эти действия — вот как 
развивается сюжет. Так уж важно, 
является ли героиня Скарлет 
О'Харой или собачкой, если ис- 
тория исправно раскручивается? 

.ЕХЕ: Но диснеевские собачки 
и кошечки разговаривают! 
Джейсон Эллис: Мне кажется, 
очеловечивание животных — 
большая творческая ошибка. 
Посмотрите, как работает с жи- 
вотными Терри Пратчетт! Вот 
кто знает толк в этом деле... 
Настоящие, не обезображенные 
маркетингом звери вызывают у 
зрителя/читателя совсем иные 
переживания. Баге Банни — не 



Джейсон Эллис: Собачьи! Со- 
бачки здорово копают. Собачки 
любят валяться на травке. Что 
еще нужно для полного счас- 
тья! Говорить Нелли не умеет. 
Весь инвентарь умещается у 
Нелли в зубах и почему-то ча- 
ще всего имеет форму вкусной 
косточки. Как ни странно, все 
эти ограничения сделали Ш1у 
Йіе ^опсіег Бо§ более интерес- 
ной игрой. Если твердо знаешь 
свои ограничения, куда проще 
отбросить все невозможные 
решения и найти то самое 
единственное возможное, ка- 
ким бы невероятным оно ни 
было... 



.ЕХЕ: На вашем сайте указано, 
что Соаі іп Йіе Огеу Еесіога за- 
кончена на 25%, Ш1у Йіе \Шпсіег 
Бо§ — на 15%. Что скрывается за 
этими цифрами? Когда у нас по- 
явится шанс поиграть в первую 
игру? А во вторую? 
Марк Дарин: Цифры основаны 
на прогрессе сценария, кон- 
цепт-арта, пазлов... Поскольку 
мы работаем с добровольцами, 
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точную дату релиза назвать не- 
легко. Но, как уже упоминалось, 
на каждую игру мы планируем 
потратить год. 

.ЕХЕ: Насколько далеко (глубо- 
ко?) вы заглядываете в будущее? 



Есть ли у Ріппеасі Оатез перс- 
пективы развития? Намерены ли 
вы всю оставшуюся жизнь де- 
лать флэш-квесты? 
Марк Дарин: Над будущим 
Ріппеасі я размышляю днем и 
ночью. Но сегодня не могу ска- 



зать что-то определенное. 
Столько направлений, столько 
манящих возможностей... В од- 
ном будьте уверены: что бы ни 
случилось, я сделаю все воз- 
можное, чтобы игры Ріппеасі, 
во-первых, не обеднели сюжет- носном деле! □ 



но, а во-вторых, оставались об- 
щедоступными. 

.ЕХЕ: Спасибо, Марк, спасибо, 
Джейсон! Горячий привет Рону 
— и успехов в вашем молние- 
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Пройти мимо игры с концептуальным названием «Семь грехов» мы были не в 
состоянии. Вызванные на словесную дуэль развратники из Мопіе Сгізіо немало 
удивились столь яростному вниманию и от неожиданности рассказали всю прав- 
ду: игра оказалась легкомысленной французской версией Зітз-пересмешника 
с глубоким философским подтекстом и критической массой вызывающе одетых 
женщин. Абсолютно бессмысленная игра! И это прекрасно. Будем надеяться, 
парижским девелоперам не изменит вкус и чувство юмора. 



ВОЛШЕБНИК СЕМИГРЕШЬЯ 
.ЕХЕ: Добрый день, уважаемые 
мсье разработчики. С кем име- 
ем честь? 

Самуэль Жак (ЗатиеІ иас- 
диез): Привет, я один из дизай- 
неров «Семигрешья». Тружусь 
плечом к плечу с самим Жаном- 
Филиппом (вы же знаете ]ст- 
Рпііірре Беройе, нашего дирек- 



тора по разработкам?) над очер- 
таниями геймплея и настройкой 
игровой механики. Кроме того, 
сочиняю диалоги, а это — ни 
много ни мало — семь тысяч 
строк текста. Очень, знаете ли, 
непростая задача — написать 
семь тысяч строк и не отбить се- 
бе чувство юмора. В свободное 
от работы время я... корплю над 



уровнями вместе с другими ди- 
зайнерами, а по выходным на- 
чальство отправляет меня на 
«полевые исследования». Если вы 
понимаете, о чем я. 

.ЕХЕ: Даже думать не хотим об 
этом... Давайте начнем с первого 
слова в названии вашей игры. 
Оно сразу заставляет вспомнить 
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о фильме «Семь» с Кевином 
Спейси. Впрочем, французам, мы 
знаем, запрещено смотреть аме- 
риканское кино. И все же. 7 5іш 
будет выполнена в... каких тонах: 
столь же мрачных или вы плани- 
руете раскрасить ее в более лег- 
комысленные, мажорные цвета? 
Самуэль Жак: Забавно, что вы 
вспомнили эту картину, потому 
что нам следовало бы изучить ее 
еще на этапе разработки концеп- 
ции... Но, горе нам, мы этого не 
сделали. «Семь» — сильное кино, 
полное загадок, с напряженной, 
пугающей атмосферой, однако 
перед нами стояла прямо проти- 
воположная задача: игра должна 
быть по-настоящему веселой и 
привлекательной. И вот что я вам 
скажу., на мой взгляд, история се- 
рийного убийцы, который безжа- 
лостно расправляется со своими 
жертвами, это не совсем то, что 
представляется мне «веселым» 
или «привлекательным». Или я не 
совсем понял замысел режиссера, 
и «Семь» — это комедия? 
В общем, наверное, я вас опеча- 
лю, но в 7 5ІП8 нет ни убийств, 
ни загадок. Это классическая 
Ьасі Ьоу §ате: здесь можно де- 
лать все то, на что вы не решае- 
тесь в реальной жизни. И, ко- 



«горячие вечеринки» с ух-каки- 
ми-девчонками, сорите деньга- 
ми, назовите своего босса ос- 
лом, опрокиньте в глотку фла- 
кон одеколона или примите 
участие в сексуальной оргии 
имени «Широко закрытых глаз». 
Я привел всего лишь несколько 
примеров вашего вероятного 
поведения, и пусть фантазия и 
чутье игроколумба помогут вам 
открыть все остальное. 

ГОРОД-ЯБЛОКО 
.ЕХЕ: Расскажите подробнее об 
Арріе Сігу. Что это за место? Ко- 
му в этом городе жить хорошо? 
Самуэль Жак: Арріе Сігу... Пред- 
ставьте себе современный город, 
в котором может произойти всё. 
Буквально. Местные жители за- 
дают себе только один вопрос: 
«На что я готов пойти, чтобы 
оказаться на вершине социаль- 
ной лестницы?» И если вы вдруг 
обнаружите в Арріе Сігу черты 
реально существующего мегапо- 
лиса — знайте, это совпадение. 
Как и в любом месте на этой 
планете, здесь хорошо жить, по- 
ка вы на вершине. Нет извест- 
ности, нет денег — нет женщин, 
нет удовольствий. Жизнь на дне 
Арріе Сігу порядком скучна, но у 




вверху Разработку «Семигре- 
шья» компания Мопіе Сгізіо до- 
верила своей внутренней сту- 
дии. И правильно — игру с 
таким названием незнакомым 
людям не поручишь! 



нечно, играющий просто обя- 
зан веселиться. Желательно до 
потери пульса! Заводите прияте- 
лей в ѴІР-тусовке, устраивайте 



меня есть слова утешения: игрок 
довольно быстро станет знаме- 
нитым и состоятельным. Стало 
быть, это правильное место для 
виртуальной жизни. 
Если вы сообразительны, ничто 
не сможет остановить вас на пу- 
ти к., успеху (пусть это называет- 
ся так). Игрок примерит на себя 
все клише современного «образа 
жизни». Разумеется, акцент дела- 
ется на темной стороне вещей, 
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учитывая тему нашей игры — 
грехи... У каждого из нас в шкафу 
припрятана пара скелетов, и для 
некоторых персонажей 7 5іш 
это часть игры — разгадать, кем 
они являются НА САМОМ ДЕЛЕ. 
И вот здесь надо бояться — сюр- 
призы возможны самые разные. 

.ЕХЕ: Последователи Тпе 5іт8 
(5іп§1е8, РІауЬоу Машіоп) не 
пользовались большим успехом 



играл в Тпе 5ігш, пытался про- 
никнуть в табуированные облас- 
ти, в которые игра отказывалась 
пускать своих персонажей. За- 
претите что-то, и это станет при- 
влекательным, правда же? Имен- 
но поэтому мы и выбрали тему 
«Семи грехов». Наша игра — не 
просто «5ІШ8 с сексом», как в оз- 
вученных вами случаях, 7 5іш 
шире и, гм, глубже. Мы хотели 
сконцентрироваться на чем-то 



становитесь свидетелями глупых, 
действительно глупых гэг-ситуа- 
ций, и это, поверьте, дико смеш- 
но... Мы очень внимательно от- 
носимся к локализациям, я лич- 
но работаю с переводчиками, 
чтобы удостовериться, что юмор 
не затеряется в трансляции. На- 
шего ближайшего «конкурента», 
5іп§1е8, едва ли можно назвать 
юмористической игрой, это в 
большей степени симулятор, что 



.ЕХЕ: Наверное, там рубятся в 
пинг-понг?.. Но насколько глу- 
боко вы обыграли тему «семи 
грехов»? Ведь помимо привыч- 
ной жадности и милого сердцу 
прелюбодеяния есть, например, 
обжорство. Да-да, как могут вы- 
глядеть мини-игры, связанные 
с обжорством? Это... аппетитно? 
Самуэль Жак: На месте все 
семь смертных: лень, жадность, 
зависть, гнев, обжорство, горды- 




ни у критиков, ни у игроков. 
Вместе с тем бесконечные 5іпі8- 
аддоны продаются преступно 
высокими тиражами. В чем про- 
блема? Может быть, концепция 
«5ІГП8 для взрослых» не так хо- 
роша, как кажется на первый 
взгляд? 

Самуэль Жак (смеется): Если 
бы я знал ответ, то был бы богат 
и знаменит, а не просиживал 
штаны за полировкой низкобюд- 
жетной игры второго плана 
(шутка!). Думаю, что бешеный ус- 
пех Тпе 5ІГП8 связан с тем, что 
это и не КИ вовсе, а... хитрая без- 
делица, с которой каждый волен 
баловаться так, как ему вздумает- 
ся. Конечно, есть правила, но 
никто ведь не тащит вас за руку, 
— чистые девчоночьи куклы, ей- 
богу. Я слышал об извращенцах, 
которые создавали бассейн, за- 
пускали в него симов и убирали 
лестницу — это странный, очень 
странный опыт. В моделирова- 
нии повседневности есть свое 
очарование — каждый может 
найти в игре что-то близкое. 
Между тем идея «5іт8 для взрос- 
лых» идет дальше. Каждый, кто 



слева Не пугайтесь нордическому спокойствию персонажей в джакузи: девушке 
еще не вставили АІ-батарейки, а главному герою еще только предстоит отдать 
команду «Разврат». 

в центре Все, что угодно, лишь бы оказаться на вершине социальной лестницы 
«Яблочного города». 

справа Или у этих парней из Мопіе Сгізіо очень своеобразное представление о 
любовных играх, или в марте 7 Зіпз не выйдет. Могли бы положить персонажей на 
кровать в позе «только что из 305» с разведенными в сторону руками и ногами. 



более удивительном и привлека- 
тельном, чем просто «симуляция 
сексуальной жизни». Да, опреде- 
ленное сходство с Тпе 5іпі8 есть, 
спорить бессмысленно, но, будь- 
те уверены, люди, что откусят 7 
5ІП8, будут приятно удивлены 
«маленькими отличиями». 

ЛАБИРИНТЫ ГРЕХА 
.ЕХЕ: Очень хорошо, но давай- 
те остановимся на этом более 
подробно. Чем игра отличается 
от других «5ІГП8 для врослых». 
Еще более зрелой аудиторией? 
Возможностью совершить все 
семь грехов за одну минуту? 
Самуэль Жак: Стоп, стоп, стоп! 
Все не так серьезно! В первую 
очередь 7 5іп8 — игра-отдушина, 
мы очень постарались, чтобы за- 
ставить игроков смеяться. Вы 



нормально; но мы хотели доба- 
вить в игру нечто большее, чем 
просто «контент для взрослых». 
Быть может, 7 5іп8 будет точнее 
сравнить с Ьеізиге ЗиіІ; Ьаггу. Но 
и тут аналогия хромает — у нас 
нелинейная структура, игрок 
всегда волен выбирать, что де- 
лать дальше; к тому же Ьаггу — 
это адвенчура. Что касается ау- 
дитории... В игре есть сцены, ко- 
торые я совершенно точно не 
хотел бы демонстрировать под- 
растающему поколению. Нашим 
игрокам должно быть как мини- 
мум «от шестнадцати и старше» 
(впрочем, есть сцены, которые 
шокируют даже «совсем взрос- 
лую» аудиторию). В игре семь 
глав, каждая посвящена понятно 
чему. Как думаете, что творится 
в «Прелюбодеянии»? 



ня и (последнее в списке, но вов- 
се не в игре) оно самое, прелю- 
бодеяние. Согласно сюжету, иг- 
рок последовательно проползет 
через семь глав, каждая из кото- 
рых вдохновлена одним из гре- 
хов. Небольшая подсказка: первая 
глава начнется в магазине и ее 
темой станет «зависть». Будет 
очень много разговоров о де- 
ньгах: как их заработать, на что 
потратить. Впрочем, деньги — 
всего лишь вишенка на торте. У 
вас будет множество дел. Напри- 
мер, подглядывать за женщинами 
в примерочных кабинках — не 
правда ли, это очень интересно и 
совсем не про деньги? Каждая 
глава ставит перед игроком зада- 
чи, но не дает однозначного ме- 
тода их решения. Внутри главы 
полная свобода действий и пере- 
мещений. Допустим, вам нужны 
дензнаки. Что вы будете делать? 
Можно украсть. Можно соблаз- 
нить кого-нибудь ради денег. 
Можно заработать вполне ле- 
гальным путем. Решать вам. В 
конце каждой главы вам выдадут 
пропуск на одедуюшую террито- 
рию, где вы встретитесь с новы- 
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ми персонажами и получите оче- 
редной коан по свежему греху. 
Что есть 7 5іп8 по сути: это пер- 
сонажи, общение с ними и более 
двадцати мини-игр, каждая из 
которых имеет отношение к од- 
ному из грехов. Мини-игры по- 
могают справиться с разрываю- 
щими героя внутренними демо- 
нами. Победа в мини позволяет 
сбросить внутреннее напряже- 
ние, которое мы заботливо изме- 



вого робота Василия X. Сапры- 
кина: сколько раз в среднем за 
игру нам придется вступать в 
сексуальный контакт с другими 
персонажами? Среди них будут 
женщины? 

Самуэль Жак: Все зависит от 
ваших возможностей, Василий. 
Если, конечно, геймпад от Р52 
не мешает вам заниматься сек- 
сом. А если серьезно, то... давай- 
те прикинем. Вы можете делать 




ряем тремя «градусниками»: жес- 
токостью, стрессом и сексом. 
Примеры? Пожалуйста. Допус- 
тим, у вас проблемы с жестокос- 
тью. Давайте представим, сколь- 
ко вреда вы сможете принести 
чудесным меховым зверушкам: 
используйте любое оружие от 
ножа до огнемета на беззащит- 
ных хомячках и голубках (заме- 
чание для присяжных: все это 
происходит лишь в воображе- 
нии главного героя. Клянемся, 
ни один хомячок в 7 5ІП8 не 
пострадает!). Есть некоторые 
сложности в сексуальной сфе- 
ре? Предлагаем переквалифици- 
роваться в вуайериста и запус- 
тить объектив под женскую юб- 
ку в поисках идеального ракур- 
са. Замучил стресс? Вздремните, 
и пусть вам приснится мини-иг- 
ра «эротический сон» или клас- 
сический «пижамный сон», в ко- 
тором вы, полуголый, пытаетесь 
избежать внимания множества 
красиво одетых женщин... 

КОНТАКТЫ ТРЕТЬЕГО РОДА 
.ЕХЕ: Если позволите, голос 
масс, вопрос от нашего почто- 



«это» когда угодно, при условии, 
что партнер согласен. Однако 
настоящий вопрос звучит так: 
готовы ли вы влюбить в себя 
всех персонажей? Потому что в 
7 5іп8 вы можете заниматься 
сексом только с теми, кто вас 
любит. Вот такие мы на самом 
деле старомодные. А если хо- 
чется чего-то особенного, сле- 
дите за уровнем «страсти» — это 
еще одна задачка в игре. Да, за- 
был сказать: в 7 Зіпз нет жен- 
щин, только мужчины. 

.ЕХЕ: ?!! 

Самуэль Жак: Снова шучу! 
Блондинки, брюнетки, рыжень- 
кие, толстушки, жерди, мулатки, 
азиатки еіс. — к вашим услугам. 
Мне, например, больше всего 
нравятся русские девчонки. 
Честно! 

.ЕХЕ: Профессиональный воп- 
рос от чуткого .ЕХЕ-стаффа: бе- 
та-тестеры — кто эти николай- 
николаевичи (надеюсь, Алешков- 
ский переведен на французский, 
Олег? — Прим.реду В каких ус- 
ловиях им приходится работать? 




Іпьо 1 г'Цшш ■ — 
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Самуэль Жак: И ежу понятно, 
что нам пришлось организовать 
процесс тестирования особен- 
ным образом, чтобы избежать не- 
рвных срывов среди сотрудников 
компании. Учитывая особенности 
игры, мы не могли рисковать здо- 
ровьем молодых людей, столь 
безжалостно обнажая перед ними 
разверстые глубины «контента 
для взрослых». Таким образом, ре- 
бята работали парами: у одного 



очень, очень круто, но это слиш- 
ком!! Однако мы действительно 
были весьма озабочены (во всех 
смыслах) проблемой движения 
женщин в кадре, поэтому поручи- 
ли процесс анимации моделей 
потрясающей девушке (она же ве- 
дущий художник проекта). Муж- 
чина представить этот процесс в 
тонкостях просто не способен! 
Так вот, когда Кэти представляла 
некоторые, гм, особенные анима- 



учиться защищать себя от про- 
исков врагов и т.д. На деле 7 5іш 
напоминает самоучитель по вы- 
живанию в современном мегапо- 
лисе: как достичь вершины за 
семь шагов... 

.ЕХЕ: Это игра на один раз, как 
интерактивный эротический 
фильм, или поклонники смогут 
пройти 7 5ІП8 многократно и 
получить удовольствие? 



.ЕХЕ: Так и случится, факт. 
Жаль, что их так мало. Но сей- 
час хотелось бы спросить о 
стратегии и тактике греховодс- 
тва. Что для вас, создателей 7 
5іп8, значит слово «победа»? 
Самуэль Жак: Предлагаю вам 
раз и навсегда оставить в про- 
шлом устаревшую концепцию 
«победа/поражение». Не надо 
путать 7 5ІП8 с чемпионатом 
мира по ручному мячу! Вызов 




были завязаны глаза, у другого за- 
ткнуты уши. «Глухой» тестер в об- 
щих чертах рассказывал «слепо- 
му» (который держал в руках 
бразды управления геймпадом), 
что он видит, и руководил про- 
цессом. Это был в меру интерес- 
ный и... долгий процесс. Но мы 
сознательно пошли на эти жерт- 
вы! Психическое здоровье со- 
трудников важнее!! 
И уж совсем из секретного: мы 
испытывали игру даже на жен- 
щинах. Но о результатах, пожа- 
луйста, не спрашивайте. 

.ЕХЕ: Также мы не спросим вас, 
испытывали ли вы ее на кроли- 
ках... Дамы 7 5ІП8 выглядят и 
одеваются невероятно сексуаль- 
но, но... как они двигаются? Мо- 
жем ли мы рассчитывать на оп- 
ределенную... эээ.. реалистич- 
ность? Применялась ли техно- 
логия тойоп саршге? Только не 
говорите, что в той ВБЗМ-сцене 
на одном из шотов роли испол- 
няли системный администратор 
и водитель-экспедитор! 
Самуэль Жак (хохочет в голос): 
Могіоп саршге — это было бы 



слева Не думаем, что разработчики 7 Зіпз заставят нас заниматься планировкой 
интерьера, однако в случае необходимости движок потянет и 7 8ітз. 
справа Раздираемый внутренними демонами, главный герой шаг за шагом 
движется к просветлению в лабиринтах греха. Победитель, собравший все 83 
порнокартинки, погружается в глубокое, продолжительное самадхи. 



ции, в комнате собралась вся ко- 
манда. И каждому нашлось что 
сказать по поводу увиденного. Са- 
мым распространенными ком- 
ментариями были: «о боже» и 
«это невозможно». 

МЕХАНИКА РАЗВРАТА 
.ЕХЕ: Каково внутреннее строе- 
ние игры: миссии? «песочница» 
с открытым финалом? Можем 
ли мы рассчитывать на сюжет? 
Самуэль Жак: Главы сцеплены 
цементом видеороликов, рас- 
крывающих очередной виток 
истории: главный герой откры- 
вает для себя Арріе Сігу, забира- 
ясь все выше по крутой, но шат- 
кой социальной лестнице. Каж- 
дая глава и миссии внутри ее 
преподают очередной урок: сна- 
чала нужно заработать, потом 
стать знаменитым, предаться лю- 
бовным утехам с селебрити, на- 



Самуэль Жак: Обязательного 
пути в движении по игре просто 
нет! Вы свободны общаться с 
любыми персонажами и, если 
достаточно сообразительны, 
сможете пройти игру быстрее 
прочих, так и не познакомив- 
шись со всеми обитателями 
Арріе Сігу. Каждый персонаж от- 
крывает вам новые стороны 7 
5ІП8, поэтому игру вполне мож- 
но пройти несколько раз. Кроме 
того, и это совершенно убийс- 
твенная новость, достигнув мак- 
симального уровня отношений 
с определенным героем, вы от- 
крываете несколько весьма от- 
кровенных картинок в закрытой 
на замок галерее, на которых 
ваш знакомый предстает в весь- 
ма необычном свете. Я почти 
уверен, вы будете играть до тех 
пор, пока не откроете все 83 
картинки! 



состоит в том, чтобы открыть 
новые места, познакомиться с 
новыми людьми и от души 
посмеяться над новыми мини- 
играми. 

.ЕХЕ: Вижу по глазам, вы уже 
планируете продолжение. Как 
оно будет называться? «Восемь 
грехов», «Семь с половиной гре- 
хов» или просто «Семь грехов-2»? 
Самуэль Жак: Вы угадали! 7 
5ІП5 — это трилогия, и первая 
игра начинается сразу с чет- 
вертого эпизода. Выпустив пя- 
тый и шестой эпизоды, мы по- 
дождем двадцать лет и созда- 
дим приквел, если, конечно, до- 
ступные к тому времени техно- 
логии не позволят нам сделать 
это силой мысли. 
Если же серьезно, то продолже- 
ние «Семи грехов» вполне веро- 
ятно, однако оно не обязатель- 
но будет именно таким, каким 
вы его представляете. Посему 
следите за этой... за рекламой. И 
обязательно пришлите нам но- 
мер журнала с интервью — я не 
верю, что вы напечатаете все, 
что я вам тут наговорил. □ 
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тройной бум-бум 
с переворотом 

На днях солидные политики муж- 
ского пола из местечка Вашинг- 
тон подали на рассмотрение билль за 
номером 2178. Который ставит в ви- 
ну производителям и издателям ком- 
пьютерных игр случаи нанесения 
физических повреждений (включая 
фатальные), совершенные по вине 
лиц моложе семнадцати лет под вли- 
янием виртуального анимированного 
насилия. То есть КИ. И хотя от билля 
до утвержденного Сенатом закона 
целые мили бумажной волокиты, иг- 
роиндустрия зажмурилась и позвони- 
ла адвокатам. Никто из девелоперов 
не мечтает сесть в тюрьму вместе с 
очередным дегенератом, уверенным, 
что живет в Матрице. (Ну а как они 
собираются определять виновных? 
Посадят главного дизайнера, анима- 
тора, программиста или всю команду, 
включая уборщицу?..) 

20 лет спустя 

НЕУГОМОННЫЕ МЕРТВЕЦЫ 

Ко его звал? Марш по могилам 
- вы нравитесь нам только в 
качестве исторических фигур! Это 
воззвание дорогая редакция адресует 
беспардонному эгоцентристу Джонни 
Ромеро (в транскрибировании не 
нуждается) и его инициативам. Воп- 
реки клятвенным обещаниям больше 
не портить нам воздух пиаром, 
скандальная фигура игродизайнера 
внезапно нарисовалась по соседству 
с названием, которое лучше бы не 
трогать маслянистыми пальчиками. 
Намедни Місішу Сатея ^тт.тйшу. 
сот) официально объявила о скорой 
реинкарнации аркадно-ролевой 
Торы, древнейшего из сакральных 
свитков, почитаемого БіаЫо-прадеда 
— Оаиппеі:. Ремейк решено окрестить 
Саипііеі: Зеѵеп Зоггож, очевидно, 
ненавязчиво указывая на тонны не- 
гативных эмоций, гарантированных 
поклонникам увидевшего свет в 1985 
году оригинального хита. Ддинствен- 
ным оправданием нечистоплотности 
МюѴау может послужить присутствие 
в проекте дизайнера Джоша Сойера 



0О8П За^ѵуег), некогда трудившегося 
над Ріапеясаре: Тогтепг и Ісемпсі Баіе. 
Первые геймплей-ролики, однако, 
почти не оставляют надежды: нескры- 
ваемо простецкие каморки уровней 
и достойные паралитика анимации 
четырех (всего их будет шесть) 
протагонистов ставят Зеѵеп Зоггож 
на одну полку с трехкопеечными 
сочинениями обезьянок из убойно- 
консольного отдела. Кое-кто — не 
будем показывать пальцем — явно 
скучает по святой воде и отходным 
молитвам экзорциста. Изыди, сатана! 

звуки марсельезы 

НОВАЯ ВАНДЕЯ 

В две тысячи седьмом году от 
Рождества Христова земляне пос- 
троят республику в космосе. Точнее, 
собираются это сделать: ибо самый 
.ЕХЕ-любимый нетрадиционный 
разработчик Даше Х<ясшбі^с (Бетія 
На88аЬі8) и его Еііхіг славятся неспо- 
собностью уложиться в объявленные 
сроки. Это наблюдение особенно 
верно в свете желания маленького 
англичанина не просто выпустить 
сиквел к своей нетривиальной 
стратегии КериЫіс: Тпе КеѵошГіоп, но 
сделать его без малого полноценным 
онлайновым продуктом! Получивший 
рабочее название КериЫіс Байт: 
ТЬе СЬгопісІез о/іЬе Зеѵеп (\ѵ\ѵ\ѵ. 
гериЪЫаштсот), проект создается в 
тесном спарринге с компанией №се1у 
Сгапесі (^щѵ.пісе1усгаЙесі.сот), чьим 
единственным успехом на ММОС- 
ниве поныне остается онлайновая 
стратегия Тіте оГ БеГіапсе. (Вот и 
мы не слышали...) Тизер на более 
чем скромном веб-сайте следующей 
«Республики» обещает новые и 
неизведанные трудности. Еще бы: 
семь космических государств желают 
быть скованы воедино республикой, 
и работать над этой грандиозной 
политической, экономической 
и военной утопией придется 
тысячам и тысячам вполне реальных 
подписчиков. Наш комментарий? 
Помноженный на артхаус артхаус 
может дать на выходе только артхаус 
космических пропорций. 

компилировал & интонировал 
Александр Вершинин. 
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Обитаемый 
остров 



Великий Грег Костикян (Оге§ Со8Іікуап) вооб- 
ще отказывал играм в праве называться исто- 
риями. «Все, что между играми и историями 
есть общего, так это то, что они имеют Н2- 

чало, середину и конец 

он как-то. 



ОБІ 



Выросла на сельскохозяйственном Юге. В 1 8 лет ее 
фотография в витрине нью-йоркской фотомастерс- 
кой привлекла внимание продюсера из МОМ, что 
привело к переезду в Голливуд и заключению конт- 
ракта. С нулевым актерским опытом играла роли 
без слов. В 1946 году снялась в фильме «Убийцы», 
после чего стала звездой. К тридцати годам прочи- 
тала Библию и «Унесенные ветром». Считалась ин- 
теллекту алкой. 



«Мист»? Потому что нам до жути 

Разрабатывая квест, можно, веро- интересно в первый раз обходить 

ятно, рассматривать его как квест по кругу аппарат, возведенный не- 

и ставить перед собой чисто квес- известно когда, неизвестно кем, 

товые задачи. Также, наверное, неизвестно зачем. Какой археоло- 

можно рассматривать свой нена- гический трепет пробегает по поз- 

глядный квест как инструмент, с воночнику, когда знакомишься с 

помощью которого ты препариру- символами чужого алфавита или 

ешь ту или иную захватывающую рассматриваешь скелет неведомо- 

историю (по крайней мере на этой го зверя... Все мужчины чувствуют 

мысли, кажется, сходятся все про- себя одновременно Шлиманами, 

читанные мной пособия по строи- Кювье и Индианамиджонсами (из, 

тельству интерактивной фикции). наверное, «Искателей потерянного 

Но, как вы считаете, при каком из ковчега»?) в одном усталом, заго- 

подходов головоломки (да-да, на- релом, накрытом мятой шляпой 

ши маленькие любимые пазлики) лице. Все женщины — Ларами 

оказываются более органичными, Крофт. 

естественными, вписанными в Думается, если бы создатели 

ход вещей? Если придерживаться Зспігт и Віѵеп отказались от за- 



этои логики, то в первом случае 
пазлы должны являться всего 
лишь частицами игрового орна- 
мента, необходимыми деталями 
дизайна, а во втором — осколка- 
ми нарратива. Пазлы тоже долж- 
ны нам что-то рассказывать! 
Почему будут вечно популярны му- 
зейные квесты направления 



кадровой истории, вставных 
мультфильмов, живого видео, 
дневников, писем, справочной ли- 
тературы на полках (от всей это 
мишуры!) и попытались передать 
всю пред- и надисторию, все яв- 
ные мечты и тайные помыслы со- 
здателей машин ЧЕРЕЗ САМИ МА- 
ШИНЫ... Если бы все эти хитроум- 



О пазлах, 



тестах и 



смысле жизни 



ные механизмы со скрежетом пе- 
режевывали сюжетную линию, со- 
держали бы и загадку, и решение, 
и любопытную дополнительную ин- 
формацию (истина, как всегда, в 
мануале?)... Тогда, мне кажется, 
произошло бы что-то интересное. 
Единственное место, где можно 
что-то рассказать через пазлы, — 
это необитаемый остров. Могут 
ли пэзлы зэменить нэм ЫРС? Мо- 
жет ли возня с мэшинэми зэме- 
нить диэлоги и монологи? 
Ну э в чистейшем своем вырэже- 
нии необитэемый остров — это 
сон. Все человеческие сны, кэк из- 
вестно, являются не очень хорошо 
сделэнными квестэми. Но дэй Тпе 
АоѴепІиге Сотрэпу волю, онэ и их 
издэвэлэ бы оптом и в розницу. 



Лучшие в мире эдвенчуры не об- 
рэщэли нэ свои пэзлы особого 
внимэния. Вспомните хотя бы 
один пэзл из Ѳгіт Рэпсіэпдо! Я 
прекрэсно помню нэстроение, 
внешний вид, музыку этой игры, 
могу нэизусть цитировэть огром- 
ные куски диэлогов, но при этом 
не могу воскресить в пэмяти ни 
одной зэгэдки. У Тимэ Шеферэ 
(Тіт Зспэіег) все это получэлось 
очень естественно. Он не делэл 
сложных пэзлов, рэздрэжэющих 
пэзлов, нелогичных пэзлов. Но 
не делэл он и пэзлов логичных, 
легких или ненэвязчивых. Он шел 
по одному ему ведомой грэни. 
Зэто у кэждого из нэс нэйдется 
свой любимый (ненэвистный?) 
пэзл из клэссической серии 
«Сьерры», будь то Зрэсе, Роіісе 
или Кіпд'5 Оиезі, э то и ѲэЬгіеІ 
Кпідпі (кондиционер в полицейс- 
ком учэстке?). Хорошо сделэн- 
ный эбсурд І_исэзЛІт восприни- 



мэлся, кэк это ни стрэнно, кудэ 
лучше полицейского протоколэ 
«Сьерры» (взглянем прэвде в 
глэзэ: конторэ всегдэ питэлэ не- 
здоровую стрэсть к детективэм. 
Бессмыслицу тэм умел делэть 
один Эл Лоуи (АІ І_оѵѵе). Но его 
горькие рэзмышления по поводу 
невыносимой легкости бытия все 
принимэли зэ скэбрезные шут- 
ки), где все всегдэ вроде бы 
кристэльно ясно и понятно: кто, 
чем и кого. Кстэти, в одном из 
рэнних эпизодов криминэльного 
сериэлэ СЗІ Вильям Петерсен нэ- 
стоящим ломиком бьет фэльши- 
вую человеческую голову, а по- 
том тщательно, очень по-квесто- 
вому изучэет рэзлет кэпелек 
фэльшивой крови. Вот вэм удэч- 
ный пример сочетэния эбсурдэ и 
полицейских процедур. Очень, 
очень редкий. Ну кэкой Роіісе 
Оиезі не укрэсилэ бы сценкэ с 
фэльшивой головой! 



Лэбиринты, головоломки типэ 
«пятнэдцэть», встэвные игры в 
покер, городки, кости, орлянкэ, 
двэдцэть одно, преферэнс и шэш- 
ки стрэшны потому, что, в отличие 
от сэмого плохонького пэзлэ, ВО- 
ОБЩЕ НИЧЕГО НЕ РАССКАЗЫ- 
ВАЮТ. В клэссическом детективе 
Себэстьянэ Жэпризо «Прощэй, 
друг!» двэ персонэжэ целую ночь 
бьются нэд комбинэцией сейфэ. И 
когдэ они его открывэют, все нэ- 
столько поглощены содержимым 
железного ящикэ, что нэ сэму 
комбинэцию никто не обрэщэет 
внимэния! Хотя онэ — глэвный 
ключ к детективной зэгэдке и 
фэктически держит нэ себе вто- 
рую половину фильмэ. А о чем 
может рэсскэзэть нэм финэльное 



рэсположение квэдрэтиков в игре 
«пятнэдцэть»? 

Но дело дэже не в этом. Любой 
пэзл (зэпертэя дверь, предмет, 
который нужно отыскэть в рэз- 
громленной комнэте, мэшинэ, ко- 
торую нужно починить, зэконо- 
мерность, которую следует нэйти 
путем серии лэборэторных опы- 
тов) — это прежде всего проблем- 
нэя ситуэция. Тэкэя проблемэ, с 
той или иной долей вероятности, 
может возникнуть и в жизни. А вот 
лэбиринт или игру в городки в кэ- 
честве вэжного эртефэктэ в жиз- 
ни предстэвить довольно трудно. 
Дэже сэмый музейный пэзл сэмо- 
го музейного квестэ способен 
мощно резонировэть с тем или 
иным бытовым переживэнием. 
Именно пэзлы, мне кэжется, — те 
сквэжины, через которые нэ не- 
обитэемые островэ просэчивэет- 
ся жизнь. И, кэк прэвило, именно 
по этой причине в «Мистэх» слу- 
чэются сэмые смешные ляпы. 



или 2эк МсКгэскеп построены нэ 
несколько дэже болезненном вни- 
мэнии к бытовым детэлям. Рэзрэ- 
ботчиков зэнимэли вечные чело- 
веческие вопросы: кудэ подевэл- 
ся пульт дистэнционного упрэвле- 
ния? Что будет, если поместить 
яйцо в микроволновку?.. 
Ну э уж туэлет в тэком «квэртир- 
ном» квесте — это просто Клон- 
дэйк! Эльдорэдо! Кэждэя вэннэя 
комнэтэ полнэ потенциэльных 
тэйников и неочевидных возмож- 
ностей. Крэсэвец-мужчинэ Алкис 
Полирэкис (АІкіз Роіугэкіз) все-тэ- 
ки извэял первый в мире квест, в 
котором не пришлось ничего ис- 
кэть в бэрдэчке личного эвтомо- 
биля. Но еще только предстоит 
появиться квесту, где крышкэ 
сливного бэчкэ не тэилэ бы под 
собой Философский кэмень... 
Но удобно ли построенные нэ 
столь тривиэльных детэлях пэзлы 
нэзывэть «реэлистичными»? В 
«Мисте» пэзлы — это гигэнтские 



Терри Дэулинг (Теггу йоѵѵііпд), эвс- мэшины, не зэметить которые не- 



трэлиискии писэтель и умницэ, 
знэкомый нэм по Зспігт и 
Зепііпеі, к примеру, очень негоду- 
ет по поводу квестэ ВНЕМ Кнутэ 
Мюллерэ (Кпиі МиІІег): посреди 
всей этой чудесной эрхитектуры, 
среди всех этих рычэгов, регуля- 
торов и предохрэнителей эвтор не 
удосужился устроить туэлет или 
хотя бы кухню! А что же все оби- 
тэтели «Ремэ», тэк скэзэть, ели? 
От себя добэвлю, что нэ гигэ- 
нтской гитэре «Алиды» тоже ник- 
то не потрудился оборудовэть гэ- 
льюн. (М-р Дэулинг, к слову, не со- 
глэсен с м-ром Костикяном и счи- 
тэет, что истории рэсскэзывэют 
не только квесты, но дэже фут- 
бол, эвтогонки и игрэ в шэхмэты.) 
С другой стороны, Мэпіэс Мэпзіоп 



возможно. Игрок не терзэется 
сомнениями, не гэдэет, нэчэлэсь 
ли уже головоломкэ или еще про- 
должэется свободное плэвэние. 
Но могут ли отдельные пэзлы в 
квестэх стиля 2эк МсКгэскеп быть 
нэстолько реэлистичными, чтобы 
мы их ПРОСТО НЕ ЗАМЕЧАЛИ? 
Считэется, что долгое общение с 
квестэми меняет взгляд нэ 
жизнь, зэстэвляет дергэть кэж- 
дую дверную ручку, тэщить все, 
что лежит без присмотрэ, и экку- 
мулировэть в сумочке инвентэрь 
из двухсот мелких предметов. Но 
спрэведливо, мне кэжется, и об- 
рэтное: взгляд нэ окрестности 
своего рэбочего местэ беспово- 
ротно меняет твое квестовое ми- 
ровоззрение. 
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2ак МсКгэскеп апсі Иле АІіеп 
МіпсШепсІегз. Каждая приличная 
РПГ должна начинаться на под- 
плывающем к пристани корабле, 
каждый РР5 — на подходящем к 
секретной правительственной ла- 
боратории монорельсе, а каждый 
квест — в спальне героя. Какой 
простор для бытового пиксель- 
хантинга! 

Мапіас Мапзіоп. Какой же 
квест без библиотеки? Надо сле- 
дить за цветом корешков, за распо- 
ложением книг на полках, за тем, 
не выдвинута ли одна-другая из 
общего ряда... После квестов труд- 
но смириться с мыслью, что книжки 
можно просто-напросто читать. 

ВНЕМ. Все быстрее и быс- 
трее мчится лирический герой 
вдоль ржавых поручней на поис- 
ки удобств. Которыми, извините, 
не оборудовали. Впрочем, вы 
представляете, сколько бы мате- 
матических, музыкальных, гид- 
равлических, электрических и 
механических пазлов включал в 
себя ненароком угодивший в 
«Мист» доисторический покры- 
тый иероглифами унитаз? 




Третьим будешь? 



Поздравляю, мы стали совсем большими - 



ВВОДНАЯ 

Летом прошлого года КранК, 
лидер К-0 І_АВ («Вангеры», «Са- 
могонки», «Периметр»), осиротив 
родную компанию, переехал 
вместе с частью тв. коллектива в 
Светлогорск, где заложил КгапХ 
Ргосіисііопз (ѵѵѵѵѵѵ.кгапх.сот). Ав- 



Ь ПерВЬіе П торизованная цитата из пресс-ре- 



НИИ (прямо как у взрослых в кино и звукоза- 
писи)! Сперва Андрей «КранК» Кузьмин, а чуть 
позже «Нивал» объявили о намерении зани- 
маться продюсированием внешних игровых 
проектов. Что это означает для нас с вами и 
не пора ли, накрывшись картонной коробкой, 
ОТПОЛЗаТЬ В СТОрОНу ближайшего 
овощехранилища? 



лиза по случаю: «Мне 33. Я телец, 
кабан, габен. Если бы мы начали 
следующий проект в К-О, мне 
пришлось бы доделывать его до 
конца. Но тогда у меня не осталось 
бы времени на Это. <...> Новая 
компания тут же начала создавать 
правильные игры. <...> Основное 
направление жизнедеятельности 
— продюсирование и прототипиро- 
вание перспективных, коммерчес- 
ки привлекательных проектов...» 
Чуть позже, в январе с.г., ЫіѵаІ (ѵѵѵѵѵѵ. 
піѵаі.сот) сообщил об открытии 
собственного продюсерского под- 
разделения, «созданного в рамках 
программы стратегического... 
для обеспечения всесторонней... 
перспективных игровых проектов 
внешних команд и студий на техно- 



логической базе наших игр. Под- 
разделение возглавляет Дмитрий 
Захаров, чей богатый опыт... высо- 
кие профессиональные... проверку 
временем...» Ура, товарищи? 

ШВЕЦ И ЖНЕЦ 
Оба в этом бизнесе с древности, и 
если кому-то в России и занимать- 
ся продюсированием игр, лучше 
кандидатов не найти. Тем не менее 
со времен оных эту почетную 
миссию брали на себя издатели 
— именно их сотрудники отважно 
бродили по заброшенным дерев- 
ням в поисках многообещающих 
команд, кормили с рук диковатых 
разработчиков-вундеркиндов, про- 
кладывали курс, рубили форточки 
на Запад... Неужели они плохо 
справляются? 

Открою страшную тайну: издателям 
некогда производить игры! У них 
масса других дел, например, тор- 
говля игротоваром. «Публикаторы 
делят рынок, им важно заполнять 
сбытовые каналы, — озвучивает 
идею Дмитрий Захаров. — Воп- 
рос «чем заполнять» не всегда 



ОБІ 



Автора по-прежнему почти нет, но ближе к весне 
он планирует проявиться и обрасти новым инте- 
ресным контентом. 



«Амплитуда 
волны — это 
разработчик. 
Длина волны — 
это продюсер» 
(КранК) 



первостепенен. Мы как-то взялись 
посчитать, что выгоднее — финан- 
сировать одну мегаигру или десяток 
«звездофабрик». Догадайтесь, что 
получилось». После 2000 года, когда 
на КИ появилась возможность зара- 
батывать «разумные деньги», рынок 
стал стремительно расширяться, 
появилось множество новых команд, 
при этом качество игр с годами, увы, 
не становится лучше. Этот поток 
портит кровь не только нам: попадая 
на Запад, «наши игры» создают у 
тамошних партнеров устойчивое 
мнение о качестве российского 
рынка: здесь делают много, дешево 
и на безнадежно среднем уровне. 
Вас устраивает такой имидж? 
Есть еще одна проблема. Продюсе- 
ры со стороны издателя перегру- 
жены проблемами, связанными 
с непосредственным выпуском 
продуктов, участием в выставках 
и пр. Нередко игры остаются без 
присмотра — так как люди, на кото- 
рых они «висят», чисто физически 
не успевают работать с авторами 
на должном уровне. Кроме того, 
есть и такой деликатный момент: 
как правило, труд продюсеров 
оценивается обычной зарплатой, 
эти люди не участвуют в прибыли с 
проекта. В силу чего требовать от 
них результатов на уровне какого- 
нибудь Спилберга по меньшей 
мере наивно. 

Издатели это прекрасно понима- 
ют. Слово Юрию Мирошникову: 
«Считаю, что в «1С» лучшая среди 
российских издателей команда 
продюсеров, и тому подтвержде- 
нием список отечественных хитов 
последних лет. При этом проек- 
тов так много, что полноценную 
помощь разработчикам можем 
оказать далеко не всегда (точнее, 
не всем). Средняя нагрузка — пять 



проектов на человека. КранК же в 
состоянии обеспечить пять человек 
на каждый проект. Разница колос- 
сальная; не только количествен- 
ная, но и качественная». 
Выходит, издатель и внешний про- 
дюсерский центр не столько конку- 
рируют, сколько работают вместе? 
«Уверен, некоторые издатели го- 
товы финансировать создание игр, 
полную ответственность за которые 
несет опытный продюсерский центр, 
— считает КранК. — Издатель фоку- 
сируется на маркетинге и дистрибу- 
ции, на выпуске и раскрутке, а центр 
рвет задницу на флаги, чтобы игра 
была загляденье и вышла в срок. Он 
находит технологии, «любит» раз- 
работчика, следит за ним, рапортуя 
издателю о ходе работ». 



О'кей, с издателями все ясно, но 
какой толк разработчику «сдавать- 
ся» непонятному продюсерскому 
центру, вместо того чтобы по 
старинке ночевать под дверями 
«1С» в надежде, что утром об него 
споткнется Мирошников? 
Захаров: «Когда молодой автор 
приходит к издателю и говорит: 
«Посмотрите на меня, я молодой, 
красивый и хочу много денег», 
издатель отвечает: «Наверное, 
ты и впрямь молодой-красивый, 
но стоишь сейчас столько-то и ни 
копейкой больше». У нас хорошие 
взаимоотношения и с российски- 
ми, и с зарубежными публикато- 
рами; мы разговариваем с ними 
на одном языке; у нас отлаженные 
интерфейсы взаимодействия. Мы 
не скрываем своих разработчиков, 
но мы говорим, что этот продукт 
— наш, он нашего качества, мы бе- 
рем ответственность на себя — и, 
разумеется, получаем больше». 



В то время как КгапХ Ргосіисііопз 
хранит глубокомысленное мол- 
чание о своих будущих проектах 
(время не пришло, но мы держим 
руку где надо!), «Нивал» букваль- 
но на днях рассекретил своего 
первого «клиента»: группу Ыоѵік & 
Со с ее синглом «Серп и молот». 
«Неожиданно для себя мы обна- 
ружили, что занимаемся продю- 




Дмитрий Захаров взялся 
защитить поруганную честь рос- 
сийских девелоперов. 



сированием, — рассказывает 
Дмитрий Захаров. — Лицензии на 
движки продаем? Факт. «Засекре- 
ченными» проектами вокруг своих 
брэндов занимаемся? Именно. 
Аддоны помогаем делать? Еще бы. 
Появление на горизонте Ыоѵік & Со 
стало последней каплей». 
Александр «ІЧоѵік» Москалец и Ко 

— пожалуй, единственные фэны 
Зііепі Зіогт, которым удалось осво- 
ить зубодробительный редактор 
уровней и сотворить с его помо- 
щью не просто карту, но полно- 
ценную кампанию. Демо заметили 
в «Нивале», идея понравилась 

— так родился «Серп и молот», 
хардкорная походовая стратегия на 
модифицированном 33-движке без 
малейших признаков фоменковщи- 



ны. В России игру будет издавать 
«1С»; западные партнеры «Ни- 
вала» посматривают на «Серп» с 
интересом. О-го-го-результат для 
команды из шести любителей, 
еще год назад и представить не 
могущих, как все обернется! 



Вдоволь порадовавшись за из- 
дателей (у которых освободится 
время для конкурентной борьбы) 
и разработчиков (которые смогут 
набраться опыта и повысить свою 
стоимость), давайте задумаемся, к 
чему готовиться нам. 
Среди выпущенных при поддержке 
«Нивала» игр на движке «Блицкри- 
га» нет ни одной провальной, есть 
несколько действительно иннова- 
ционных, но, товарищи дорогие, их 
уже семь! Страшно представить, 
что будет, если усилиями Захарова 
и его коллег движок «Блицкрига» 
(или Зііепі ЗІогггГа) разойдется 
по миру, как некий автомат М.Т. 
Калашникова... 

Захаров не согласен: «Разбирая 
на запчасти движок Зііепі Зіогт, 
І\Іоѵік'и были поражены количест- 
вом заложенных в него возможнос- 
тей, многие из которых остались 
невостребованными. Новые 
игры на наших технологиях — не 
обязательно клонирование, это 
может быть развитие, расширение. 
В «Серпе», к примеру, появятся 
шотганы, нелинейные диалоги, 



«Нивала» носятся идеи о том, что 
Зііепі Зіогт давно пора сделать... 
ВТЗ. Пришло будто бы время. 
Да и технологии уже позволяют. 
Есть, впрочем, идея еще более 
безумная: как вам шутер на Зііепі 
Зіогт-моторе с его моделью раз- 
рушения? То-то. Также на подходе 
движок «Блицкрига-2» и, вероятно, 
еще пары «секретных» проектов, 
недоозвученных Сергеем Орловс- 
ким в нынешней теме номера. 
В Светлогорске тем временем наби- 
рает силу источник продюсерской 
воли. «Разумные рабочие процессы, 
плотная коммуникация, совместное 
планирование и отслеживание 
этапов, анализ потенциальных 
рисков. Основная задача — повы- 
шение эффективности и получение 
удовольствия от густого потока 
выполненных работ. Ничего сверхъ- 
естественного, но вещи крайне 
важные. Каждый, кто делал игры, 
понимает необходимость всего 
этого хозяйства, — вещает по ІСО 
КранК. — Мы смотрим на игру (даже 
если ее еще нет). Затем смотрим на 
море. Затем опять на игру. Затем 
на сосны. Наконец, мы выпиваем 
кружку мате и даем нашим партне- 
рам несколько ценных советов. Или 
создаем прототип, в который можно 
играть и думать об игре». 
Надеюсь, скоро мы сможем присо- 
единиться к этой микроволновой ме- 
дитации. По следам славных Ѳ.О.й. 
и Питера Молинье двинулись наши 



объекты наконец-то обретут вес, а лучшие девелоперские силы, 
в уже «зачищенные» зоны группа 



сможет возвращаться». 
К слову, все это планировалось 
для самого Зііепі ЗІоггтѴа, но 
— сроки, осторожность, оглядка на 
массовую аудиторию... Вы понима- 
ете. Идущие следом — будут сме- 



Р.5. Пока верстался этот материал, 
КранК решил рассекретить назва- 
ние своего первого продюсерского 
проекта: это РПГ «Не время для 
драконов». Игру делает минская 
команда Агізе, только что закончив- 



лее, и это еще не все. В коридорах шая «Койотов».. 



Автора! 



А БЫЛ ЛИ ЗАМЫСЕЛ? 

Чтобы стать Творцом Все- 
ленной двадцать лет назад, 
достаточно было научить 
крестики и нолики алфа- 
витно-цифрового дисплея 
двигаться в определенном 
порядке. Судьба игры зависела 
только от одного человека 
— создателя. Не было ни гра- 
ниц, ни правил; ни продавцов, 
ни покупателей; ни дистри- 
бьюторов, ни маркетологов. 
Полная вседозволенность! 
Сегодня компьютерные игры 
стоят больше, чем большинс- 
тво людей на этой планете 
смогут потратить за всю свою 
жизнь, а результат зависит от 
общих усилий сотен профес- 
сионалов ручной выделки, не- 
которые из которых могут не 
подозревать о существовании 
друг друга. Контакт между 
автором и игроком с каждым 
годом становится все слабее, 
сопротивление среды растет, 
и вот мы уже близоруко щурим 
глаза, пытаясь рассмотреть в 
очередном сияющем и безли- 



ком блокбастере изначальный 
замысел автора. 
И знаете что, порой нас посе- 
щают страшные мысли: есть 
ли у этой игры автор? 

МАНИФЕСТ 

Холодным февральским утром 
в наши руки попал документ 
под названием «Манифест 
Амикуса». Игродизайнер 
Петр «Атісш» Прохоренко 
из Ьезіа Зшсііо (^пѵ.іезіа.ш) 
опубликовал на сайте Баііу 
Те1еГга§ текст «Авторский 
гейм-дизайн» (пир://(М 
ги/аг іісіез /г еай.рЬр ?іс!= 35 84) , 
в котором позволил себе 
ряд весьма возмутительных 
высказываний. Например: 
«Игры должны шагнуть на 
следующую ступеньку разви- 
тия, какой-то своей частью 
превратившись в авторские 
проекты, создаваемые по 
воле творца, а не по велению 
всесильных маркетинговых 
исследований», «подобные 
игры должны занять место в 
сокровищнице объектов че- 



ловеческой культуры, наряду с 
произведениями других видов 
искусства», «креатив всегда 
имеет преимущество маневра 
перед самокопированием 
и скупкой лицензионного 
хлама» и даже «хорошие игры 
не только те, что хорошо 
продаются, но и те, что остав- 
ляют после себя след в душах 
игроков». Высказавшись в 
подобном подрывающем 
основы тоне, тов. Амикус де- 
лает совершенно хулиганский 
вывод: «Индустрии необходим 
выход из стадии коммерческой 
стагнации, которая приводит 
к замкнутому кругу «больше 
денег — меньше творчества 
— лицензирование, копиро- 
вание, клонирование». Индус- 
трии необходим авторский 
гейм-дизайн!» 

В ПОИСКАХ 

Безобразная выходка гр. 
Прохоренко спровоцировала 
яростное о(б)суждение, 
развернувшееся на многих и 
многих страницах славного 



сайта: свыше пятисот ком- 
ментариев; среди участников 
флейма засветились уважа- 
емые в индустрии аксакалы. 
Вопрос оказался, что называ- 
ется, наболевшим, — каждому 
нашлось, что сказать. Даже в 
дружном децентрализованном 
коллективе дорогой редакции 
февральские тезисы тов. Ами- 
куса вызвали неоднозначную 
реакцию. С подачи зачинщика 
скандала в благородном 
семействе мы решили органи- 
зовать на подведомственных 
нам страницах матч-реванш, 
пригласив игроков-тяжелове- 
сов из числа разработчиков и 
издателей со всего мира. 
Но случилось необычное: 
совместные проводы так 
называемых «авторских игр» в 
последний путь получили не- 
ожиданно оптимистический 
финал — похороны решено 
было отложить на определен- 
ное время. 

Да, и еще: во время горячего 
обсуждения ни один рыцарь 
круглого стола не пострадал. □ 
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Тема 



автора! | круглый стол: участники, темы для обсуждения 
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(ДжимДжармуш, видный киношный Автор.) 



Участники 



Петр «Атісш» 
ПРОХОРЕНКО 


28 


Дэвид 
ПЕРРИ 


22. 


Николай 
БАРЫШНИКОВ 


36 


Джозайя 
ПИСЦИОТТА 


27- 


Николай 
ДЫБОВСКИЙ 


28- 


Денис 
ВОЛЧЕНКО 
Ярослав 
СИНГАЕВСКИЙ 


48. 


Грег 

КОСТИКЯН 


49- 


Сергей 
ОРЛОВСКИЙ 


50 


Александр 
ЛЫСКОВСКИЙ 


54 


Андрей 

«КранК» КУЗЬМИЬ 


<_58- 


Дмитрий 
МОРОЗОВ 


62 


Павел 
ГРОДЕК 







Темы для обсуждения 
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ЧТО ЕСТЬ 
АВТОРСКАЯ 
ИГРА (АИ) 

Если возможно, дайте разверну- 
тое определение, попытавшись 
систематизировать признаки 
АИ. Приведите примеры авто- 
рских игр — как компьютерных, 
так и видео (если только вы 
знакомы с консольной ситуаци- 
ей/историей), по возможности 
озвучив в них «авторские 
составляющие». 
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АИ И АВТОР 

Кто он, созда- 
тель авторской 
игры: продюсер-с-именем (к 
примеру, Американ Макги, 
только что продвинувший 
Зсгаріапсі), руководитель 
проекта (харизматичный, ле- 
гендарный, Творец), дизайнер 
карт/уровней, художник (автор 
образа главного героя/героев), 
сценарист (автор комикс-, 
кино-, литературного перво- 
источника), аниматор (Иван 
Максимов, «Труба»), компози- 
тор, программист (Джонни 
Кармак — автор БООМ- и 
(^иаке-сериалов)? А может, это 
тот самый человек, который 
на заре игростростроительной 
эры создал свою авторскую 
нетленку, заложившую целый 
сериал, реанимируемый 
всякий раз на каждом новом 
технологическом витке (Сид 
Мейер и «Пираты!», Сид Мейер 
и «Цивилизация» и т.п.)? 
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АИ И ИННО- 
ВАЦИОННЫЕ 
ИГРЫ 

Близнецы-сестры? одно и то же? 
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АИ 

БРЭНД 

Кстати, вот эти 
новые «Цивилизации», «Пира- 
ты!» и пр. проекты, имеющие 
в названии ИМЯ (то есть ос- 
нованные на некоем древнем 
авторском игрофундаменте. 
Как вариант: литературном, 
кинофундаменте), — авторские 
игры? 



§ ^У^У Ко 



АИ 

АУДИТОРИЯ 

Кому они нужны, 
эти авторские игры? Кто их, 
черт дери, аудитория? Имеет ли 
в виду автор (авторский кол- 
лектив) какой-то определенный 
срез пользователей, создавая 
свой шедевр? 



АИ 

МАРКЕТИНГ 

Непримиримые 
враги? Лучшие друзья? Пар- 
тнеры по бизнесу? Участники 
садомазохистской оргии?.. 
Есть мнение, что маркетологи 
— злейшие враги автора. Они 
душат инициативу, рубят на 
корню свежие идеи, заставляют 
разработчиков годами созда- 
вать пятьсот пятьдесят первый 
клон всем известной игры 
только потому, что руководству 
легче идти с таким продуктом к 
издателям. В результате тухнут 
разработчики, тупеют игроки, 
сохнут со скуки журналисты. 
Согласны? 
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АВТОР И 
КОЛЛЕКТИВ 

Взаимоотноше- 
автора и коллектива АИ? 




Нужен ли коллективу АИ автор? 
а коллектив автору АИ? 

АИ И БЮДЖЕТ 
(ДЕНЬГИ) 

Что такое 
АИ с точки зрения бюджета: 
нечто голодное, делаемое на 
одном энтузиазме? проект, не 
испытывающий финансовых 
ограничений? 

Кстати, может ли блокбастер 
быть АИ? И шире: нужны ли в 
мире победивших блокбастеров 
и клонов АИ? Есть ли вообще 
сегодня АИ в коммерческом 
игростроении? 

Здесь же: АИ и издатель 
(современный, агрессивный, 
думающий только о кассе) 
— совместимы? 
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АИ И ЖАНРЫ 

Какие жанры 
благоволят АИ? 
Почему? Есть ли такие жанры, 
в которых АИ невозможны 
(почти невозможны)? 



ІІП" 

2 ІѴУ Су 



АИ 

ТЕХНОЛОГИИ 

Существует ли 
взаимосвязь? Если существует, 
в плюс или минус постоянно 
совершенствуемые технологии 
авторским играм (на примерах, 
пожалуйста)? 
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АИ И РОССИЯ, 
УКРАИНА 

Совместимы? Возмож- 
ны ли в России (на Украине) АИ? 
И чуть сужая: а) появятся ли иг- 
ры с приставкой «КранК»? б) на 
ваш взгляд, «Ил- 2» — авторская 
игра?.. □ 
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Петр «Атісш» ПРОХОРЕНКО 



е§Ш Зшсіір (Россия) 
іеим-дизаинер 
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Отличный эпи- 
граф! Что же каса- 
ется определения 
авторской игры, то у меня сло- 
жилось следующее понимание: 
авторский проект — это игра, 
творческий вектор которой идет 
не извне (влияние аудитории, 
маркетинговых исследований, 
фокус-групп, изучение свобод- 
ных ниш в жанрах), а изнутри. 
Должна быть мысль, идея, ко- 
торую автор хочет донести до 
игрока. Если обычный игровой 
проект — это всегда компро- 
мисс между меркантильностью 
издателя, дурновкусием толпы и 
желаниями дизайнера, то АИ — 
это прямой выброс творческой 
энергии по определенному век- 
тору. Главная задача — передать 
некий месседж, а не «сделать» 
конкурентов по продажам или 
завоевать нишу на рынке. Если 
коммерческий продукт всего 
лишь удовлетворяет ту или иную 
потребность аудитории, то АИ 

— это прежде всего контакт со 
«зрителем». Она может пугать, 
провоцировать, катализировать 
какие-то скрытые до поры 
процессы в голове «субъекта» 

— но она самодостаточна и по- 
явилась не благодаря какому-то 
социальному заказу, а только по 
желанию своего создателя. 

И обратим внимание на одну 
заметную деталь: авторский 
проект, как объект искусства, 
не ставит задачи создать 
максимально комфортные 
условия для «зрителя». Кто 
подхватил посыл автора, 
правильно распредметил его, а 



кто нет, — это уже проблемы 
аудитории, автора они могут 
совершенно не волновать. То 
есть сложная, необычная игра, 
значительно отличающаяся от 
своих коммерческих собратьев, 
вполне может оказаться именно 
искомой авторской. 
Да, о персоналиях. Перечислю 
то, что сам считаю АИ: «Ван- 



Игра, которой, казалось бы, нет 
места в коммерческом девелоп- 
менте, — также авторская... 
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Стопроцентно 
уверен, что автор 
у АИ - РАЗНЫЙ. 
Это может быть и продюсер, 
и собственно дизайнер, а вот 
программист, художник или тек- 




геры», Віаск & Шіііе, «Мор. 
Утопия», ЕаПоШ, «Полная труба», 
Агсапшп. Честно говоря, при- 
людно заниматься возгонкой в 
них «авторской составляющей» 
не хочется — посему ограни- 
чусь парой слов. 
Игра, потянувшая за собой 
богатейший шлейф аллюзий и 
подражаний, создавшая вокруг 
себя культ и миф и при этом 
провалившаяся по продажам, 

— безусловный авторский хит. 
Игра, необычная настолько, что 
остается непонятой «средне- 
статистическим игроком», но 
рождающая вокруг себя культ, 

— тоже авторская. 



стурщик — вряд ли. Оптимально 
это человек, обладающий пол- 
нотой власти над дизайнерской 
составляющей игры. 
Из собственных диогеновых 
поисков Автора в КИ-индустрии 
могу вычленить следующий 
неотъемлемый атрибут: автор 
— обычно человек, одержимый 
какой-то идеей. Он стремится 
донести что-то до своего игрока, 
читателя интервью, просто 
слушателя. Если этого нет — ско- 
рее всего, нет и определенной 
доли внутреннего наполнения, 
необходимого для создания АИ. 
Посмотрите вокруг, в разговорах 
с кем речь идет НЕ ТОЛЬКО об 



играх, где обсуждаются НЕ ТОЛЬ- 
КО частности геймплея? Ответ 
на поверхности. Прошу простить 
за несколько комплиментарный 
подход, но когда я читаю ин- 
тервью Николая Дыбовского или 
КранКа, то ясно вижу — им есть, 
о чем рассказать своему игроку 
кроме монстров и пиксельных 
шейдеров. А просматривая «над- 
цатое» ток-шоу с дизайнером 
имярек, могу даже имени его не 
запомнить, — шейдеры и поли- 
гоны в этом проекте напрочь 
заслонили его создателя. 
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Вещи внешне 
похожие, но раз- 
ные совершенно. 
Под инновацией у нас обычно 
понимается некий качественный 
прорыв либо в геймплейном 
(то есть развлекательном), либо 
в технологическом плане. АИ 

— инновация в плане духовном, 
а этого многим не понять, потому 
как духовные материи с трудом 
поддаются формализации. То, что 
почти все АИ прессой и игроками 
записываются в инновационные, 

— это инертность сознания, не 
более. Можно говорить, что не- 
обычный геймплей оригинально- 
го Віаск & Шіііе — это революция 
в игростроении (почему же тогда 
никто не продолжил этот путь, 
где последователи?), но это ли 
цель, которую преследовал Питер 
Молинье? Или просто концепция 
такого геймплея оказалась наибо- 
лее подходящей для реализации 
творческих планов автора? 
Резюмируя: в наше непростое 
время авторский проект 
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ЯСНО О ТЕМНОМ 

ВЛАДИМИР БУРИЧ 



поверх пластмассы лист белой бумаги Глубока 



Интересно 
что я делал 

в то время как ты стала такой 
большой? 

что я делал? 

кажется бегал за хлебом 
нет 

клал камень на камень 

а может быть шел по ступеням 

стоял 

одевался 

оглядывался 

передавал сдачу 

пропускал идущий транспорт 

садился обедать 

хоронил маму 

восемь лет хоронил маму 

бегал за хлебом 

как странно 

мы рядом 

тебе никогда не догнать меня 

в этом беге 
я не могу тебя ждать 
я способен лишь мчаться 
ты прекрасна 
но что мне с тобою делать 
с тобой нельзя ни плакать 

над прошлым 

ни с надеждой смотреть в будущее 

которого 

все 

меньше 

Мы машем друг другу руками 
как плавниками 
в аквариумах 

разъезжающихся трамваев 



УТРО 

Я проснулся 

И с удивлением понял 

Что оставлял свое тело 

Без присмотра 

На попечение 

Звезд 

Травы 

Сосен 

И ветра 



Ставлю стол на строганые половицы 
на стол кладу лист прозрачной 
пластмассы 



на все это кладу руки 
Подо мной 

застывшая гимнастическая пирамида 
сверху я 

выполняющий свой смертельный 
номер 



ЭСТОНСКИЙ ВИТРАЖ 
Поле 

шлет в город 
буханки хлеба 
и камня 

пьет болотную воду 
керамическим горлом 



у меня 
осадка 



Разве можно сказать цветку что он 
некрасив? 



Дуешь в волосы своего ребенка 
Читаешь названия речных пароходов 
Помогаешь высвободиться пчеле из 
варенья 

Каким предательством ты купил 
все это? 




Мокрый ягненок стога 
стоит 

на березовых ножках 
Трактор 

натягивает струны 
на вечное каннеле 
пашни 



ЛИЦО И РУКИ 
Открою глаза - 
цветные осколки 
взорвавшейся бомбы дня 

Закрою руками лицо - 
поймаю ночь 

две трепещущие птицы глаз 



* * * 

Неоткрытые материки женщин 

я могу наблюдать вас лишь издали 

стрекозиным 

взглядом 

бинокля 

и салюты палить из пушек 



ТЕОРЕМА ТОСКИ 
В угол локтя 

вписана окружность головы 

Не надо 

ничего 

доказывать 



Земля 

сама себя лечит 
травами 

прикладывает подорожник 
к незаживающим 
ранам 
дорог 



* * * 

Я заглянул к себе ночью в окно 

И увидел 

что меня там нет 

И понял 

что меня может не быть 



ДЕТСТВО 
Северный полюс 
ангины 

к ноге прижался 
теплый тюлень 
грелки 

голову сжали 
наушники 
земных полушарий 

термометр 

вынутый из-под мышки 
показывает 

температуру 
океана 



и когда упал песок 
в часах господа бога 
он его разровнял 
и сделал 
цирковую арену 



ЧЕРНОЕ И БЕЛОЕ 
Черное 
ищет белое 

чтобы убить в нем светлое 
и превратить его в серое 
или 

полосатое 



НОЧЬ 

Я лежу на спине 
и смотрю в потолок 
с ушами полными слез 



АДАПТАЦИЯ 

Что-то подпиливаем 

чтобы не натирало руку 

что-то подстругиваем 

чтобы не оцарапать колено 

что-то подкрашиваем 

чтобы не задеть взгляда 

что-то подвинчиваем 

сшиваем 

связываем 

утепляем 

Так вся жизнь проходит 
в изготовлении 
протезов 
своих ощущений 
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практически всегда мимикри- 
рует под «просто игру», а его 
геймплей создается из осколков 
разных жанров. Это никакие не 
инновации — это акт творения! 
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На самом деле 
брэндинг — это 
коммерческое 
чудовище. Годзилла, способный 
уплести остатки авторской 
оригинальности в индустрии. 
Опасность в том, что ЭТО разру- 
шает автора изнутри, лишает его 
своеобразия, превращая в торго- 
вую марку. Это некая защитная 
реакция сложной экосистемы 
индустрии на появление в ней 
оригинальных авторских идей. 
Как муха, попавшая в паутину, 
вызывает короткое потрясение, 
на которое обязательно сбегутся 
пауки-маркетологи, — чтобы 
парализовать ядом, опутать, 
превратить в кокон. Вот и 
появляется «имя + игра», связка, 
в действительности лишь визу- 
ально вызывающая ассоциации 
с авторством. Да и по большей 
части эти ассоциации ложны: 
тонихокпроскейтер, колин- 
макрейралли. Это — авторские 
игры? Нет, что-то из царства 
маркетинга! 

" I Никому и одно- 
Щ ] временно всем. 
§ Никому не нужны 

— потому что это уже не развле- 
чение, это работа, в том числе 
умственная и духовная. Наша 
трагедия как биологического 
вида в том, что мы, в массе сво- 
ей, не испытываем природной 
склонности к мыслительной де- 
ятельности. Разум — адаптивный 
элемент эволюции, отключается 
после достижения определенно- 
го уровня комфорта внешней 
среды. Современные люди — это 
прежде всего потребители. Какой 
мы видим свою унифицирован- 
ную мечту? Много денег, много 
возможностей. Возможностей 
для чего? Стандартный ответ: для 
путешествий, покупок, развлече- 
ний сіс. Рай потребления! И лю- 



дей, настроенных на другой лад 
(духовный и творческий поиск, 
напряжение извилин не только 
8 часов ежедневно), очень мало. 
В принципе они и составляют 
ключевую аудиторию АН. 
Это Люди Думающие и Люди 
Ищущие, которых крайне мало 
вообще и катастрофически мало 
среди КИ-игроков. И, развиваясь 
теперешними темпами в сторону 
гаррипоттеризации, мы рискуем 
вообще их потерять. 
Всем нужны — потому что 
необходимы обществу в целом. 
Необходимы точно так же, как и 
классическое искусство, фунда- 
ментальная наука или серьезная 
литература. Как авторское кино, 
в конце концов. Аналогия, думаю, 
более чем емкая, дополнительно 
пояснять нечего. 



за издателями, которым, по всей 
видимости, предстоит сделать 
чисто русский выбор: «а не стать 
ли третьими?». 
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Авторы и марке- 
тологи не столько 
враги, сколько 
чужие друг другу люди. Они с 
разных планет и пока (в нашей 
стране, в нашей молодой индус- 
трии) только ищут оптимальные 
точки соприкосновения. Со- 
здание авторской игры вообще 
совершенно перпендикулярный 
законам коммерции процесс. Это 
просто не может не восприни- 
маться в штыки менеджментом. 
Выгляните за пределы нашего 
местечкового огорода, посмотри- 
те на историю создания многих 
произведений искусства — она 



Хотелось бы вспомнить материал 
«Авторский гейм-дизайн» с сайта 
сіііги, который в каком-то смысле 
инициировал данный круглый 
стол. Затевая эту публикацию, я и 
представить не мог, что столько 
коллег по цеху одобрят мой 
«манифест». Поэтому сейчас могу 
сказать совершенно определен- 
но: в России есть разработчики, 
которые хотят делать авторские 
проекты, и игроки, которые 
хотят в них играть. Да, их в 10 
раз меньше, чем тех, кто играет 
в «обычные» КИ, и в 100 раз 
меньше, чем потребителей фасо- 
ванного «вторичного продукта» 
вроде «Фабрики звезд». Но и те, 
и другие есть, — поэтому дело 



написана кровью, пролившейся в 
боях между «авторами» и «марке- 
тологами». Иначе говоря, мы не 
оригинальны: в меру специфики 
своей деятельности повторяем те 
же ошибки, совершаем такие же 
революции. 

Вообще, скорости течения 
времени мира коммерции 
и мира искусства настолько 
различаются, что если какой-то 
продукт совместных усилий 
и будет создаваться, то скорее 
вопреки, нежели благодаря, — на 
поток «шедевры» все равно не 
поставишь, что еще более усили- 
вает скептицизм менеджмента. 
Близкий лично мне пример: у 
меня есть проект «Ойкумена», 



которым я занимаюсь почти 
четыре года. И мне совершенно 
все равно, когда он выйдет «в 
люди» в виде компьютерной иг- 
ры. Через год, через два или еще 
через четыре. Просто пока он не 
готов, но я чувствую, что должен 
его сделать. Ну какой маркетолог 
или продюсер смирится с таким 
подходом? 
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Без коллектива 
игру не сделаешь, 
в этом ключевое 
отличие нашей медии от живо- 
писи или литературы. У нас все 
сложнее и интереснее. Сложнее 
— потому что увлечь своими 
безумными идеями хотя бы 
одного человека тысячекратно 
тяжелее, чем увлечься ими 
самому. А интереснее — потому 
что в такой ситуации выжи- 
вают только Настоящие. Это, 
по идее, должно спасти нас от 
вала никому не нужных про- 
дуктов творческого процесса, 
стремительно генерируемых 
дизайнерами-графоманами. 
А что касается взаимоотноше- 
ний автора и коллектива — то 
тут столько же методик, сколько 
авторов. На форуме сіеѵ.сііГ.ш 
мы по три комплекта копий 
поломали, выясняя, что лучше, 
«творческая демократия» или 
«окопное братство», чтобы «ку- 
бик полетел». Правы, вероятно, 
те, кто сможет сделать АИ, со- 
хранив при этом команду (если 
такая цель, конечно, ставится). 

Сейчас очень 
сложная для АИ 
ситуация — из 
отечественных издателей, пожа- 
луй, еще никто не дорос до осоз- 
нания необходимости «задела на 
будущее», создания творческих 
лабораторий для авторских 
проектов. Даже если они об этом 
и подумывают, то во всеуслы- 
шанье не заявляют. А западные 
издательства уже превысили 
критическую массу капитала и 
набрали инерцию, после которой 
подобные маневры становятся 
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невыполнимыми. Поэтому ждем 
те времена, когда либо к «нашим» 
придет Осознание, либо фи- 
нансирование «неправильных» 
проектов начнет использоваться 
в качестве спецприема в изда- 
тельских корпоративных войнах 
(этакая форточка с кислородом 
для авторского «подполья»). 
С блокбастерами разговор 
короткий: это девелопмент 
«извне», доведенный до абсурда. 
Блокбастер, в строгом понима- 
нии этого слова, — победитель 
в гонке кассовых сборов, то есть 
сверхуспешная коммерческая 
игра. Их создают не авторы, 
их порождает само общество 
потребления, постоянно нужда- 
ющееся в некоем усредненном 
развлечении. Автор тут нужен 
только как конденсатор распы- 
ленной и предельно аморфной 
творческой энергии, блуждаю- 
щей в массах. Как грозовые тучи 
аккумулируют в себе энергию 
статического электричества, 
чтобы потом разрядиться 
молнией в 10000 вольт, так и 
блокбастер «выстреливает» в 
направлении нового рекорда 
по кассовым сборам. Польза для 
культуры примерно такая же, как 
и от настоящей молнии. 
Кстати, занимать страусиную 
позицию не собираюсь: война 
давно выиграна блокбастерами 
и крупными корпорациями, по- 
этому массовому игроку АИ не 
нужны. К счастью, не все ведутся 
на незамысловатую задачку 
про леммингов, и количество 
желающих сделать нечто «рукот- 
ворное» не уменьшается. То, что 
в мире больших денег правят 
бал блокбастеры и «манагерские 
овермайнды» вроде ЕА, еще не 
значит, что у других игр нет 
права на жизнь. 

о/^Л/^^ Уверен, АИ воз- 
щ ]\^А можна в любом 
§ чу О' жанре и на любой 
платформе. Вопрос в средствах 
художественной выразительнос- 
ти и инструментах для взаимо- 
действия с игроком. Ряд жанров 



дает для этого больший простор 
(например, классические РПГ), а 
какие-то сильно ограничивают 
дизайнера (гонки, файтинг). 
Даже военно-историческая 
стратегия \^2-Шетес1 (жанр 
заскорузлый и чрезвычайно 
негибкий в силу своего цель- 
нометаллического сеттинга) 
имеет некое пространство для 
творческого маневра. Поэтому 
жанр, в котором создание АИ 
совершенно невозможно, я, 
наверное, назвать не смогу. 

Тема технологий 
с [ ] применительно к 
§ I авторским играм 

одна из основных, если вообще не 
главная. Сейчас, с одной стороны, 
достигнут определенный рубеж 
технологического развития КИ, 



после которого можно говорить, 
что у нас есть все составляющие 
для полноценной реализации 
практически любого авторского 
замысла. С другой стороны 
— технологии пока слишком до- 
роги, а изобретение собственных 
велосипедов не всегда оправдано 
по затратам, особенно приме- 
нительно к АИ, которая может 
и не принести прибыли. Есть, 
конечно, «бюджетные» варианты, 
но они пока страдают отсутстви- 
ем гибкости в работе и почти 
всегда представляют собой уже 
устаревшую технологию. Иначе 
говоря, сегодня лицензирование 
дорогой технологии может сто- 
ить проекту авторского статуса, 



— отягощенная сотнями тысяч 
долларов игра уже не сможет 
позволить себе роскошь не 
«отбиться» в продаже. 
Моя мысль в следующем: все, 
что разработчики ті(Метоге 
могут сделать для АИ, — это 
создать сравнительно недоро- 
гую гибкую технологическую 
базу для проектов разного типа. 
Поскольку это снимет массу 
проблем и сильно ускорит 
развитие индустрии в целом. 

% л л Совместимы — воз- 
% можны — делаются 

§ — и будут делаться! 

Игры с приставкой «КранК» 
могут появиться, но сама по себе 
приставка никак не скажется на 
их внутреннем содержании. Дру- 
гими словами, клон ЗіжСгагѴа 



не станет «Периметром», даже 
если на коробке будет написано 
«КгапХ Сган». 

Спасибо, что задали вопрос про 
«Ил-2», — это поможет более 
четко очертить границы авто- 
рских игр. 

Тот факт, что «Ил-2» тесно связан 
с именем Олега Медокса, еще не 
является доказательством того, 
что игра авторская. Если пони- 
мать идею «ультрареалистичного 
авиасимулятора» как виртуаль- 
ную реализацию вековой мечты 
человека о полете (настоящий 
пилотаж ведь далеко не всем 
доступен) — тогда да, в «Ил-2» 
есть идея, есть полноценная 
авторская составляющая. То есть 



проект является авторским, но не 
потому, что Олег раскрученная в 
сообществе разработчиков и иг- 
роков фигура. А потому, что в эту 
игру он вложил определенные 
идеи, которые на этапе разра- 
ботки казались совершенно без- 
умными. На меня, например, эта 
игра произвела неизгладимое 
впечатление, как и на многих 
других, мечтавших о небе. После 
нескольких лет, проведенных 
в «Ил-2», я по-новому взглянул 
на хорошо известные события 
Второй мировой. Какой-то 
частичкой души почувствовал 
«как это было». Вот этот ценз 

— изменение мировосприятия 
после компьютерной игры 

— самый важный! 

|| — *\/^^* Нам не прихо- 

§. — ^ — ^ дится выбирать, 
2 1 . Ѵ^^. нужны АИ или 
нет, — мы обречены сделать выбор 
в их пользу. У нас собственные 
культурные традиции, отрицая 
которые и целиком опираясь 
на западный опыт, мы рискуем 
напрочь вылететь из контекста. 
И здесь, и ТАМ. Важно понять, что 
мы НИКОГДА не будем приняты 
Западом без тотальной переоцен- 
ки самих себя. Наши проекты, 
сделанные по меркам западных 
игр, никогда не будут для западно- 
го потребителя лучше, чем игры 
«родного» производства. Для того 
чтобы в рамках коммерческого 
девелопмента вести успешную 
борьбу с западной продукцией, 
нам нужны нестандартные 
подходы, творческая свобода и 
желание рисковать. Только так 
можно обойти неповоротливых 
«мажоров» в ситуации, когда 
самокат борется уже не с «Ферра- 
ри», но с локомотивом. 
И последнее. Не ищите 
мифического «среднестатис- 
тического пользователя»! Если 
вы сидите перед концептом 
компьютерной игры и задае- 
тесь вопросом «а кто же будет 
в это играть?», найдите в себе 
силы сказать «Я!». С этого-то и 
начинаются авторские игры... □ 
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Дэвид ПЕРРИ ! 



ЯЫпу Епіегшіптепі (США) 
Руководитель 



профессионал, он обязан знать, 
что сотрудничество нескольких 
опытных дизайнеров всегда 
приносит плоды более щедрые, 
нежели гегемония одного. Но су- 
ществует несколько условий для 
подобной совместной работы: 
исходная идея не должна ока- 
заться размытой или перевер- 



отдел существует исключитель- 
но для поиска игр, способных 
разойтись внушительным 
тиражом и принести прибыль. 
Как именно вы представляете 
свой концепт экспертам мар- 
кетинга, решающего значения 
не имеет: дизайн-документ, 
видеоролик, демонстрацион- 
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нутой вверх дном в результате 
коллективного мозгоштурма, а 
все новые идеи обязаны прохо- 
дить тщательную фильтрацию 
на жизнеспособность. Огляды- 
ваясь на собственный опыт, я 
вижу, что лучше всего работают 
команды, где право высказаться 
имеет любой участник проекта 
— и его голос будет услышан, 
если мысль действительно 
своевременна. 




ная версия — все подойдет 
при наличии интересного 
содержания. Если концепцию 
не приняли в работу, не стоит 
винить маркетологов — они 
профи и обычно обкатывают 
идеи на представителях целе- 
вой аудитории. Плохая идея 
неизбежно вызовет плохие 
отзывы у игроков, хардкорных 
и казуалов, — так можно ли ви- 
нить маркетинг за нежелание 



Вне зависимости 
от сеттинга 
Наіі-Ше 2, будь 
то симуляция Древнего Рима 
или прогулка по Луне, игра 
была осуждена на успех. По- 
чему? Ее технология оказалась 
настолько привлекательной, 
что все, буквально все посчи- 
тали своим долгом испытать 
ее магию на себе. Брэнды тоже 
хорошо продаются, но у них 
иной метаболизм. Возьмем 
«Властелина колец» — хорошая 
игра, которая вышла как раз 
вовремя. Игры по лицензиям 
невероятно чувствительны к 
моменту релиза и плотности 
продуктов той же тематики 
на рынке: к пятой или шестой 
игре о злоключениях Кольца 
мы действительно начинаем 
уставать от Средиземья. У 
технологического конька иной 
изъян: сроки воплощения игры 
в жизнь обязаны быть очень 
компактными. В противном 
случае у конкурентов будет 
отличная возможность обойти 
вас... Я думаю, что для нашей 
с вами индустрии технология 
оказывается более важной, 
нежели лицензия, — но сверх- 
современный движок, физику 
и все остальное значительно 
сложнее собрать в готовый 
продукт. □ 



§ _л Термин «авторская 
% I ] игра» мне незна- 
шѴ-У I ком. Вы имеете 
в виду независимых, то есть 
іпсіерепсіегц-игры, так? По 
крайней мере они лучше всего 
ложатся в рамки предложенно- 
го вами портрета: построенные 
на любви к искусству, плоды 
трудов небольших девелопер- 
ских групп или одиночек-не- 
профессионалов. 
Как и вы, .ЕХЕ, я взял за 
правило следить за результа- 
тами ежегодного Фестиваля 
независимых игр (Іпсіерепсіепі; 
Оатез Резііѵаі, ^щѵ.і§Есот). 
Участники обычно представля- 
ют однобокие продукты, игры, 
основанные лишь на одной 
составляющей современного 
коммерческого продукта. 
Например, если автор хорошо 
разбирается в моделировании 
физики, игра так или иначе 
посвящена манипуляции 
объектами. А если, скажем, 
программист с художником не 
слишком компетентны в своих 
областях, они неизбежно 
концентрируются на контенте: 
приторачивают к персонажам 
алгоритмы синхронизации 
движений губ и так далее. За 
несколько лет наблюдений 
действительно полноценные 
фестивальные игры встреча- 
лись мне очень и очень редко. 

оГЛГЛ Думаю, не 

с [ ] ошибусь, назвав 
§ Ѵ-У главного дизай- 
нера игры ее автором. И если 
этот человек действительно 



§ Прежде всего: не 

Щ перекладывайте 
3 Ѵ^Ѵ^ проблему с 
§ >^">і /^^ч больной головы 
с( )гл на здоровую! 
шѴУѴ ) Маркетинговый 



вкладывать силы в обреченный 
на поражение проект? Совет: 
не ищите оправданий. 

§ л Технология спо- 

с ( ) собна продавать 
§ I игры сама по себе. 



* М-р Перри — прожженный индустри- 
альный волк, трудившийся в Ѵіг§іп 
Іпт_егаст_іѵе, Ассіаіт, ѴѴаІІ Оізпеу 
Сотриіег 5отЪ/ѵаге... Первая игра Дэй- 
ва — 5аѵа§е (1988), ну а самые звуч- 
ные его произведения таковы: 
Еагіпѵѵоітп Лгл, ІѴЮК, Меззіап. Впро- 
чем, все это вы знаете и без нас... 
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совсем вверху Топдие оі ІИе Раітап. 

Кроме архетипического вида, игра имела 
некое малозаметное достоинство: при 
злоупотреблении одним приемом его эф- 
фективность резко снижалась, 
вверху Р-19: ЗІеаІІН РідМег. Возможность 
самостоятельного выбора вооружения очень 
положительно сказывалась на герІауаЬІІІіу. 
в центре Кіпд'5 Воипіу. Поле боя выгля- 
дит архаично, но вызовет чувство узнава- 
ния даже у очень юных читателей, 
внизу Ргіпсе о* Регзіа. Вступительный, гм, 
ролик, побуждающий игрока прыгать, подтя- 
гиваться, проваливаться и фехтовать, сделан 
с тонким расчетом на игру воображения, 
совсем внизу Теігіз: Тііе Зоѵіеі СИаІІепде 
(не Пажитнов, но Зресггит НоІоЬуіе). Пер- 
вая отечественная АИ появилась аккурат к 
началу моды на все советское, которая 
была грамотно использована в заокеанс- 
кой версии 1987 г. начинающими акулами 
игромаркетинга. 



ПРИНЦИП Первобытный 

ШЕСТИ охотник, первым 
БУКВ в своем племени 
сподобившийся 
нарисовать золой быка на стене 
пещеры, является автором с 
абсолютной неизбежностью: 
критик подойдет чуть позже, 
жанров и норм пока нет, а пот- 
ребители искусства еще не осоз- 
нали себя в качестве таковых и 
реагируют непосредственно. У 
автора нет творческого багажа 
и понимания своей исключи- 
тельности — он просто рисует, 
иногда почесывая бороду, 
которой покрыт практически 
полностью. Конечно, первый 
артизан мог быть бородатой 
леди, но Икар Монгольфье Райт 
видео- и КИ, пребывавший в 
разладе с самим собой Хигин- 
ботэм Бэр Бушнелл, был явным 
представителем сорока девяти 
процентов, интересовавшихся 
настольным и лаун-теннисом. 
Что было бы, если б Создатель 
вместо «Да будет Роп§!» брякнул 
что-нибудь еще, представить 
невозможно, — наш мир 
состоит из материи Роп§ и 
пространства Зрасетаг Стивена 
Рассела. 

Начало — время, когда гени- 
альное все еще просто: мол- 
ниеносная идея, несложная 
реализация — и игра Алексея 
Пажитнова про совмещение 
геометрических фигур (1986) 
занимает место в истории; 
именное место ТЕТРИС, на ко- 
тором опять-таки невозможно 
представить другую игру. 
В древнюю эпоху материя 
игровселенной еще не успела 
окончательно застыть и разле- 
теться в разные стороны: Сид 
Мейер образца 1987 г. не заду- 
мывался о жанре или жанрах, 
к которым будут принадлежать 
Рігаіез!; в авторской голове на- 
ходилось целостное видение, 
пред-ощущение геймплея 



игры («Быть главным героем 
фильма про пиратов!»), вместе 
с конкретными мыслями по 
реализации гениальной (в 
будущей ретроспективе) идеи. 
Автор в древнюю эпоху был не 
только всемогущим и единым 
во многих лицах, но и никому 
и ничему не подвластным — ни 
издателю (так как часто был сам 
себе издателем), ни беспощад- 
ному времени (и пространству): 
уже на закате изначальной 
эпохи автор вселенной, рас 
и диалогов Зіаг Сопігоі II: Тпе 
Ш-С^иап Мазіегз (Ассоіасіе, 1992) 
Пол Райхе Третий (Раиі Кеіспе 
III) и программист Фред Форд 
(Ргесі Рогсі) могли ни с того ни 
с сего улететь на Аляску, чтобы 
среди снегов поразмыслить, 
как ввести в эпикосмическую 
кроссжанровую сагу помимо 
режима 8ирег теіее (взывавше- 
го к Зрасе^ѵаг- архетипу) езду 
на шаттлах по поверхности 
планет (задержав выход игры 
на полгода!). 

Каждая древняя авторская иг- 
ра — это или согпегзіопе, или 
тііезіопе своего жанра или 
субжанра. Р-19: Зіеаііп Рі§пгег 
(МісгоРгозе, 1988) определила, 
каким должен быть авиаси- 
мулятор: с динамической 
кампанией, со множеством 
боевых режимов, с орденом 
«Пурпурное сердце» от Конг- 
ресса; мейеровское творение 
воспето В.О. Пелевиным, а гасіаг 
аі Респеп§а до сих пор снится 
А.В. Вершинину. Титульный 
для повести В.О.П. Ргіпсе оГ 
Регзіа (ВгосІегЬипсі ЗоГітаге, 
1989) Джордана Мехнера 
^огсіап Месппег) не просто 
поднял платформеры на 
невиданную высоту, внешний 
вид, звуки и ближневосточный 
сюжет магическим образом 
складывались в уникальную 
атмосферу, которой с лихвой 
хватило на все гетакез. 



Эл Лоуи (А1 Іош) ответствен 
за приникание КИ к чистому, 
неиссякающему источнику 
— скабрезному юмору, ис- 
торгаемому т.н. «комиками» 
с подмостков сомнительных 
увеселительно-питейных за- 
ведений Америки. Ьеізиге 5ш1 
Ьаггу: Іп Тпе Ьапсі ОГ Ьоип§е 
ІІ2агсІ8 (Зіегга, 1987) — еще 
одна авторская игра-архетип: 
через восемнадцать лет, 
играя в КОТОК II, во время 
разговора о лазерном мече 
(«^аз іі 5іп§1е-Ыасіес1 ог сіоиЫе- 
Ыасіесі?») ожидаешь вопроса 
«ЬиЬгісаіесІ ог гои§п-сиі?». Дух 
Эла Лоуи пребудет в КИ вечно. 
Как и след Стива Энглхарта 
(Зіеѵе Еп§1епагі), автора се- 
рии комиксов №§пі Мап и 
игры Топ§ие оГ Ше Раітап 
(Асііѵі8іоп, 1989); файтингам 
с тех пор полагается иметь 
богатую Ьаск зШгу и комиксы 
в качестве основания или 
сопутствующего товара. 
Модный в наше время 
(У^ЕКТУ-принцип (то, что 
сегодня очевидно, основопо- 
лагающе и системообразующе, 
было определено в прошлом 
чьими-то произвольными 
решениями — в раскладке кла- 
виатуры увековечено название 
лондонской фирмы XIX в. по 
производству пишущих ма- 
шинок) присутствует во всех 
авторских играх древности: 
шизоидная сама по себе идея 
найма в городах магических 
существ и осадных орудий 
для отягощенных сражениями 
поисков некоего артефакта 
не кажется таковой никому, 
потому что здравый смысл 
и аксиомы мышления разра- 
ботчиков и игроков зиждятся 
на Кіп§'8 Воипгу (пе^ѵ Шгісі 
Сотри1іп§, 1990) Джона Ван 
Канегема ^оп Ѵап Сапе§пет). 

Николай Третьяков. 
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Николай БАРЫШНИКОВ 



«1С» (Россия) 

даодитель группы 
[цензирования и продвижения 
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С моей точки зре- 
ния, это довольно 
сложное понятие, 
которое меняется с течением 
времени. 

Лет 20 назад почти любая 
игра становилась авторской 

— появлялись новые жанры, 
новые идеи по геймплею и так 
далее. Сегодня же в год выхо- 
дит не более двух-трех игр, 
кардинально отличающихся 
от всех остальных проектов. И 
что же теперь делать? Считать, 
что АИ больше нет? Думается, 
абсолютно неавторскими 
можно обозначить продукты, 
имеющие в названии числи- 
тельные от 5 и выше. Мои АИ 

— это, пожалуй, Рігаіез! (ори- 
гинальные), Раііоиі, Ріапезсаре: 
Тогтепі: и Бике ]Чикет ЗБ. 
Как мне кажется, основная 
составляющая АИ — новизна 
и необычность геймплея. В ос- 
нове такой игры лежит некая 
замечательная идея, которая 
в первую очередь нравится 
самому автору. 



102 



Да кто угодно. 
Продюсер, про- 
граммист, гейм- 
дизайнер. Тот, кто придумал 
Идею. 

Не думаю, что есть некий об- 
щий психологический портрет. 
Если идея понравилась массам 
— имя человека становится 
известным. 



ЮЗ 



Мне кажется, что 
это так и есть. 
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Я бы не называл 
ремейки авто- 
рскими играми. 
Это всего лишь создание копии 
на современной технологичес- 
кой платформе — иногда с неко- 
торыми усовершенствованиями. 
Очень часто имя автора служит 
не более чем маркетинговым 
приемом. 



стоимость разработки прибли- 
жается к нескольким десяткам 
миллионов долларов, невоз- 
можно выжить без симбиоза 
инноваций и маркетинга. Очень 
часто именно маркетологи мо- 
гут убедить общественность, что 
это именно авторский продукт, 
а не очередной клон. Они же 
могут и, напротив, загубить. Все 
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Всем нужны. Игра 
может кому-то 
понравиться, ко- 
му-то нет. Тот, кто понял «фишку», 
придуманную автором, становится 
поклонником. Остальные ставят 
диск на полку Автор далеко не 
всегда задумывается о том, кому 
может понравиться (и понравится 
ли вообще) его творение. Если 
пришлось по душе — будет ус- 
пех; возможно, деньги. Если нет 
— никто и не вспомнит об этом 
«авторе» через несколько лет. 
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Сейчас, когда 
игры перестали 
быть хобби, когда 



зависит исключительно от кон- 
кретных персоналий. Пару лет 
назад крупные издатели очень 
неохотно шли на создание 
новых ІР. Сейчас ситуация меня- 
ется — часто именно издатель 
становится родителем некоей 
замечательной авторской идеи 
и ищет разработчика, способ- 
ного эту идею воплотить. 
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Один человек 
игру сделать не 
может. Этим все 
сказано. Разумеется, здорово, 
когда весь коллектив горит 
идеей. И лучше, чтобы автором 
идеи был менеджер проекта 



— человек, который не только 
знает, что надо делать, но и 
четко понимает, как вдохно- 
вить людей на подвиг. «Ил- 2: 
Штурмовик» — отличный 
пример. Олег Медокс просто 
приходил к художникам и про- 
граммистам и говорил: хочу, 
чтобы было круче, чем у всех. 
И люди делали. 



|по;°;„ т 

т V ) игры 



ПОВТОРЮСЬ: 

е ш н и е 
игры — очень 
сложный бизнес. Не бывает 
хороших игр без больших бюд- 
жетов. Хорошие игры делают 
дорогие профи. Очень часто 
именно эти дорогие профи 
являются генераторами новых 
идей. Тут замкнутый круг. Более 
того, очень часто лишь мощная 
издательская машина способна 
продвинуть авторскую игру. 
Издатель поменьше может 
просто завалить продажи, игра 
останется невостребованной. 



109 
110 



Любые. Все дело 
в некоей инте- 
ресной идее. 



Компьютеры и кон- 
соли уже довольно 
мощны, чтобы 
позволить разработчикам вопло- 
щать практически любые идеи. 
Не исключено, что в далеком 
будущем все игры будут делаться 
на некоей единой технологи- 
ческой платформе: придумывай 
новые идеи — и собирай продукт. 
Хотя не исключено и то, что 
игры рано или поздно придут 



ТЕМЫ КРУГЛОГО СТОЛА [1] ЧТО ЕСТЬ АИ | [2] АИ И АВТОР | [3] АИ И ИННОВАЦИОННЫЕ ИГРЫ | [4] АИ И БРЭНД | [5] АИ И АУДИТОРИЯ 
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Тема 



к единой глобальной ММО-сис- 
теме виртуальной реальности, в 
которой можно будет воспроиз- 
водить любые сценарии: хотите 

— шинкуйте драконов, хотите 

— катайтесь на танках. 



и л л В принципе, ни в 
% России, ни на Украине, 

§ I извините, блокбастеры 
пока делать не научились. Здесь 
мы отстаем примерно на 5-10 лет. 
Иногда появляются достойные 



продукты вроде «Ил-2», «В тылу 
врага», «Корсаров», но все равно 
это не СТА, чьи продажи превы- 
шают десяток миллионов копий. 
Игры КранКа, безусловно, авто- 
рские. «Самогонки» и «Периметр» 



— новое слово в жанре. А вот 
«Ил-2» — вряд ли АИ. Это «просто» 
отменный симулятор, который 
реанимировал почти уже мертвый 
жанр. Игра вобрала в себя все 
лучшее, придуманное до «Ил-2». □ 




Джозайя ПИСЦИОТТА* 
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Для создания 
авторской игры 
необходимы и 
достаточны ровно два условия: 
пылать неугасимой страстью 
к игродевелопменту и рас- 
полагать свободой создания 
игр для себя самого. С точки 
зрения дизайна такая игра 
действительно отличается: 
любые принимаемые в ходе ее 
разработки решения основыва- 
ются на соображениях выгоды 
для геймплея, а не выгоды 
людей, которые собираются 
продавать этот продукт. Проще 
говоря, авторская игра должна 
описываться как «отличная», а 
не «отлично продаваемая». 
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Автор — единс- 
твенный на свете 
человек, в чьей 
голове хранится маршрут игры 
от идеи до «золотого мастера». 
Чаще всего это действительно 
один человек, в более редких 
случаях — небольшая команда 
единомышленников. Разработ- 
чик АИ обязан быть вездесущ, 
должен участвовать во всех 
аспектах строительства своего 
детища. Связь между Автором и 
Авторской Игрой невероятно 
близка, они неразлучны, так 




водитель 




же, как Автор и его команда. 
Соучастники игродевелоп- 
мента также обязаны четко 
представлять себе финальную 
веху, игру, какой она должна 
оказаться у конечного потре- 
бителя. Звучит непросто? Быть 
может... вернее, так оно и есть. 
Зато стать Автором невероятно 
легко. Откройте редактор и на- 
чните набрасывать программу 
собственной игры. Приложите 
все усилия для благополуч- 
ного завершения продукта. 
Если необходимо, привлеките 
сподвижников, найдите ресур- 
сы для воплощения мечты в 
жизнь. Именно этим и живут 
настоящие Авторы! 
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Кажется, именно 
ваш мудрец 
произнес: «зри 
в корень» (гм?! — Прим. реду 
В поиске истоков авторской 
игры необходимо соблюдать 
осторожность — и стараться 
рассматривать каждый продукт 
как независимое целое. Некото- 
рые АИ со временем обрастают 
сиквелами и превращаются в 
брэнды. Дети этого сериала тоже 
могут претендовать на титул АИ, 
но они же могут оказаться «при- 
липалами», клонами, наживающи- 
мися на оригинальной идее. Для 
восстановления справедливости 
следует заглянуть в историю 
игры: кто ее создал и почему? 



Какова судьба разработчиков 
родоначальной игры, не был 
ли брэнд выкуплен и передан в 
другие руки? Участвовал ли в раз- 
работке «детей» исходный Автор? 
Был ли он во главе проекта или 
удовольствовался специальными 
благодарностями в конце титров? 
Вы говорите, сиквелы? Я говорю 

— авторские игры. Посмотрите 
на СіѵШгаиоп 2 и Рігаіез!. Сид 
Мейер по-прежнему руководил 
обеими разработками, он сохра- 
нил ядро изначального проекта 
и лишь улучшил его воплощение. 
Обе игры твердо и гордо стоят на 
авторских рельсах. 

^ у^-ч I Авторские игры 
с[ ) сохраняют наше 
ш ч^ѴУ искусство моло- 
дым — и двигают его вперед. 
Массовая аудитория может 
гнездиться на одних и тех же ка- 
зуальных идеях до Армагеддона 
и после него, но ради продол- 
жения существования развле- 
кательной КИ-индустрии время 
от времени должны появляться 
АИ. И, что самое прекрасное, 

* Первая игра Джозайи и его друга и 
компаньона Алекса Остина (АІех Аизііп) 

— РопІіТех (2001); самые знаменитые 
творения — Сізп, Тгіріусп, ВгісІ^е II... то 
есть у этих ребят все знаменитое! 



[6] АИ И МАРКЕТИНГ | [7] АВТОР И КОЛЛЕКТИВ | [8] АИ И БЮДЖЕТ | [9] АИ И ЖАНРЫ | [10] АИ И ТЕХНОЛОГИИ | [11] АИ И РОССИЯ/УКРАИНА 
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эти игры не только развивают 
индустрию — они изменяют 
самих игроков, заставляют их 
шагать вперед, обретать нечто 
новое, учиться. Думать. 

о /^\/^~^ Авторская игра 
с[ антагонистична 
§ Ѵ-У понятиям марке- 
" /^ч тинга и бюджета. 
Щ 1^4 Это продукт 

ш чу ѵ у максимальной 

степени риска, проект, способ- 
ный поглотить впечатляющие 



кредитные линии благодаря 
собственной нетривиальности 
и комплексному внутреннему 
устройству. Никаких гарантий, 
что она будет продаваться или 
хотя бы заинтересует кого-то, 
у разработчика нет. Авторские 
чутье и вкус, его понимание иг- 
ромеханики обязано совпадать с 
мироощущениями окружающих. 
Только в этом случае АИ найдет 
покупателя и станет известной, 
успешной, любимой. АИ никогда 
не основывается на результатах 



маркетинговых исследований, 
веяниях моды или других 
компьютерных играх. Она 
возводится на единственном 
фундаменте — идее в голове 
Автора. Если в этом основании 
обнаружатся вкрапления иных 
материй, включая маркетинг, 
игра просто перестанет быть 
авторской... 

§ /^Ч/^^Ѵ Я не ВИЖ У особо 
Ы ]^>7 важной связи 
§ Ѵ-У между авторской 



игрой и жанром. В любом случае, 
настоящую АИ будет невероятно 
сложно отнести к какой-нибудь 
категории — потому что у исто- 
ка каждого жанра почти всегда 
стоит именно революционная 
авторская игра! Таким образом, 
мы должны стараться создавать 
все больше и больше жанров. И 
не с помощью бесконечного их 
перемешивания, нет, но исклю- 
чительно благодаря рождению 
и воплощению свежих идей и 
концептов. □ 




Николай ДЫБОВСКИЙ 



"се-ріск Ьосіее (Россия) 
Руководитель 



^ л Мне не нравится 
с [ ] термин «авторская 
§ V — у I игра»! На все даль- 
нейшие вопросы я буду отвечать 
с учетом этой оговорки. Он 
неверен — и даже вреден. Если 
он приживется, будет грустно. 
Сейчас попробую объяснить, 
почему. 

Ведь мы используем этот тер- 
мин, подразумевая следующее: 
«игра, имеющая глубинную 
и кратчайшую взаимосвязь с 
духовной жизнью человека». Это 
главный — а может, и единс- 
твенный — признак настоящего 
художественного произведения. 
Некто — назовем его Лемур 
— играет в игру и вдруг пони- 
мает, что забавная деятельность, 
которую он осуществляет (вот 
этот условный, нарисованный 
процесс одновременного зажи- 
гания случайных светлячков!), 
позволяет Лемуру очень точно 
сформулировать вопрос, кото- 
рый является ключом к смыслу 



существования Лемура. Эта игра 
подарила Лемуру язык, на кото- 
ром ему наконец удалось задать 
такой вопрос и ответить на него. 
Иные языки сделать этого не 
могли, у них не было для этого 
выразительных средств. Теперь 
такое возможно. Это значит, что 
Лемуру повезло — он имеет дело 
с искусством! 

Авторской была эта игра или не 
авторской — уже не интересно. 
Понятно, почему никто не 
выделяет отдельно «авторскую 
живопись» или «авторскую по- 
эзию». Там нет проблемы места 
автора в творческом процессе. 
Но почему никто не говорит 
об «авторском театре» (все-таки 
говорят; устоявшееся понятие, 
достояние соответствующих 
словарей. Нет? — Прим. реду 
Спектакль ведь тоже результат 
работы целой команды — одна- 
ко говорят лишь об «авторском 
кино». Это легко объяснить. Те- 
атральной индустрии нет — но 



есть киноиндустрия. Авторское 
кино выделилось из киноиндуст- 
рии как кино «некоммерческое», 
то есть такое, где волю создателя 
не ограничивает воля рынка. 
Следовательно, это не творчес- 
кая, а социально-экономическая, 
производственная проблема. Вот 
почему этот термин кажется мне 
неудачным в контексте нашего 
разговора. Он преждевремен- 
ный, ибо игра как искусство 
еще не сложилась. Ровно по той 
же причине термин «авторская 
игра» еще и вреден. 
Вреден он тем, что вместо глубо- 
кого содержания делает акцент 
на самовыражении автора, на 
«копирайте». А это сразу отвлекает 
от истинной миссии творчества 
— то есть, извиняюсь за штамп, 
от выражения божественных и 
общечеловеческих вопросов. 
Самовыражение — одно из 
самых презренных занятий. Это 
плод суетности и тщеславия. Кто 
мы такие — никчемные, пустые, 



кратковременные существа? Ка- 
кую ценность мы представляем 
для кого бы то ни было (кроме 
тех немногих, кто любит нас 
вопреки всей нашей ограничен- 
ности), чтобы «выражать себя»? 
«Кости, тряпье и пучок волос» 

— чему там самовыражаться? 
Авторство свое холят и нежат 
те, у кого нет иного способа 
запечатлеть свою индивидуаль- 
ность. Так собаки метят столбики: 
«Внимание: это сделал Шарик! 
Территория моя, не вторгаться, 
имен не писать». «Авторское 
право — право бездарностей», 

— сказал один мудрый профес- 
сор юриспруденции. У истин- 
ного творца — такого, который 
дает возможность другим людям 
слышать, видеть и чувствовать то, 
что прежде они чувствовать не 
могли, — его авторства никто не 
отберет (случаи, когда плагиатор 
остался неразвенчанным, очень 
редки). Да ему, полагаю, и не- 
интересно занимать свою драго- 
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ценную голову столь мелочными 
проблемами. 

Человек, даже великий, сам по 
себе слишком ничтожен. Все, что 
придает человеку ценность, вне 
его. Люди искусства осознают 
это гораздо острее прочих, а 
потому для них, как мне кажется, 
авторство — это либо предмет для 
эпатажных спекуляций, либо во- 
обще несуществующее понятие. 
Так зачем же говорить об 
авторстве? Давайте говорить о 
творчестве. Мы в свое время 
выбрали термин «глубокая 
игра». С вашего разрешения, я 
буду употреблять его, пока не 
сложится более точный. 
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Вот видите, в 
какое русло сразу 
пошла беседа? О 
чем и говорилось выше. Есть ве- 
ликая разница между создателем 
и автором. 

Применительно к истинному 
творчеству авторство имеет 
значение исключительно как 
проблема ответственности. Если 
угодно — это факт признания 
собственной вины. Человек, при- 
знавая свое авторство и подтверж- 
дая его, как бы подписывается под 
тем, что он виноват в появлении 
вот этого неудобного, страшного, 
разрушительного явления. Пото- 
му что истинное искусство всегда 
причиняет человеку страдания. 
Оно убивает человека в том 
застывшем, самодовольном виде, 
в каком он пребывал прежде, но 
не создает нового храма на месте 
разрушенного — лишь дает волю 
к дальнейшему развитию. Насто- 
ящее искусство рушит, пугает, 
заставляет сомневаться, вызывает 
беспокойство и смятение. Кто в 
этом виноват? Тот, через кого это 
пришло в мир! 

Поэтому, разумеется, создатель 
игры — тот, кто проектирует иг- 
ру. Это дизайнер, несущий бремя 
абсолютной ответственности за 
ЦЕЛОСТНОСТЬ игры, за ясность 
ее главной идеи, за ее прямоту 
— сиречь выразительную силу. 
Он рассчитывает траекторию 



полета снаряда. Этот гейм- 
дизайнер подобен дирижеру 
оркестра или театральному 
режиссеру, ему известно, как 
образовать гармонию, сопрягая 
разнородные элементы, кото- 
рые сами того не ведают. Это 
человек, который создает пос- 
лание — и отвечает за то, чтобы 
оно сложилось в законченную 
мысль. Чтобы подлежащее было 
дополнено сказуемым. 
Он несет ответственность за 
то, что сказанное сказано и 
сказано именно так, чтобы сила 
воздействия сказанного была 
предельна. 

Кстати, тут интересно вот что. 
Шишки валятся на создателя, но 
лавры при этом принадлежат не 
ему, — и чем гениальнее творение, 
тем отчетливее и контрастнее 



наших инструментах, о техни- 
ке. Не о том, кто создает, — он 
не избегнет своей ответствен- 
ности, этот человек неизбежен, 
назовите его хоть автором, хоть 
Хранителем Ключей Яшмовой 
Башни, — но о том, как он это 
создает. Какими средствами 
он передает знание? Вот о чем 
сейчас нужно думать! 
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! Сразу стало куда 
интереснее. Хотя 
инновация тоже 
вещь сомнительная. Новизна 
ради новизны — это такая же 
порочная вещь, как оригиналь- 
ность ради оригинальности, 
неизменная спутница самовыра- 
жения. Послание может быть не 
новым, но древним как мир. Зато 
оно может быть своевременным! 




эта несправедливость. Поскольку 
самовыражение порочно, то в 
истинном творчестве автора как 
такового нет. Есть посредник. 
Создатель художественных про- 
изведений не автор, но акушер. 
Это мастер, который наилучшим 
образом умеет выразить истины, 
ему не принадлежащие. Это 
проводник, который, используя 
хитрые приемы и знания, 
выбирает самую короткую 
дорогу, чтобы доставить голода- 
ющим бесценный груз. Лавры же 

— пославшему груз, Творцу всего 
сущего. «Князю слава, а дружине 

— аминь». Это средневековый 
подход, и он справедлив. 

А потому давайте говорить о 



Своевременно вспомнить неког- 
да сказанное и пересказать его 
понятным современному чело- 
веку языком — много лучше, чем 
заново придумать ерунду, развле- 
кающую на миг — но не стоящую 
пристального внимания. 
Однако вопрос об инновациях 
сразу переводит разговор в 
плоскость ХУДОЖЕСТВЕННОГО 
ПРИЕМА или ВЫРАЗИТЕЛЬНО- 
ГО СРЕДСТВА. В самом деле, у 
нас в руках (коллега Атісиз в 
статье «Авторский гейм-ди- 
зайн» тоже озвучил эту мысль) 
уникальное, беспрецедентное 
средство диалога между произ- 
ведением и воспринимающим, 
который — возможно, впервые 



за всю историю художествен- 
ного творчества — становится 
СО-ЗИДАТЕЛЕМ целостного 
произведения почти в той же 
мере, в какой и его изначальный 
создатель. Иначе говоря, творец 
создает разрыв, игрок связывает 
целое воедино. Создатель тво- 
рит среду, жаждущую гармонии, 

— игрок своими действиями 
придает ей эту гармонию, до- 
водит ее до того божественного 
уровня, в котором произведение 
и должно существовать. 

Игра есть инновация сама по себе 

— если это настоящая игра. К со- 
жалению, приходится признать, 
что все, с чем мы имели дело до 
сих пор, — скорее надругатель- 
ство над теми возможностями, к 
которым игра просто-таки безза- 
стенчиво провоцирует игростро- 
ителей. Убийство всех монстров 

— это не достижение гармонии. 
Приключение, пройденное до 
конца (чем не вечная метафора 
Пути?), завершается фальшивой 
мультяшкой. Гнусный, подлый, 
даже богохульный, вызываю- 
щий рвотные порывы, но, увы, 
ставший общим местом призыв 
«УОТЛ МШТ 5АѴЕ ТНЕ \ЮШ)», 
отвратителен в своем бесстыдс- 
тве. Миры, ни на йоту не стоящие 
спасения, никоим образом не 
спасаются и при этом неизменно 
притворяются спасенными! 
Истинная игра создает убеди- 
тельный в своем несовершенс- 
тве условный мир и создает 
условия для его поправления. 
Такая игра похожа на шарик, 
балансирующий на краю лунки: 
рука сама тянется подтолкнуть 
его к состоянию покоя. 

Эта ситуация открывает пробле- 
му освоения игростроителем со- 
вершенно новых, свойственных 
именно игре — а не кинематог- 
рафу, не живописи, не литера- 
туре, не театру даже — техник, 
приемов, выразительных средств. 
«Случайное событие», «выбор 
обратимый», «выбор необрати- 
мый», «метаморфоза деятеля», 
«метаморфоза мира», «возвра- 
щение на период», «временной 
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разрыв» — вот краткий перечень 
приемов, недоступных ни зрите- 
лю, ни читателю, но доступных 
игроку! Это не только ново — это 
необходимо. То, что сейчас ни 
одна игра (из известных мне) не 
использует эти инновационные 
приемы СОЗНАТЕЛЬНО, напоми- 
нает ситуацию из анекдота про 
чукчей, которые купили вездеход, 
но редко ездили на нем, потому 
что собаки быстро уставали. 
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Я этого не пони- 
маю. Как вообще 
связаны эти ве- 
щи? То есть, если я назову роман 
словом «Улисс», он будет попу- 
лярнее, потому что я привлеку 
гомеровский брэнд? Глупость 
какая! Зачем говорить о творчес- 
тве на языке рынка? Не нужно 
путать выразительную силу с 
финансовой эффективностью. 
Брэнд — это для маркетологов. 
Художник абсолютно свободен 
в выборе средств... Ну, если ему 
это до зарезу понадобится... 
назовет свою игру «Аііеп ѵегзш 
РгесіаШг 7». Но это маловероятно. 
Настоящему художнику такие 
штуки попросту не нужны. Его 
внутренний мир и его чувство 
внешнего мира настолько полны 
и богаты, что он не нуждается в 
чужих обносках. 
Опять же, буду говорить, с вашего 
позволения, на своем языке, не 
об авторской, а о глубокой игре 
(потому что мы, кажется, все-таки 
об одном и том же говорим, толь- 
ко разные акценты делаем): не 
стоит тут изобретать велосипед. 
Все уже было до нас, нет ничего 
нового под солнцем, и это, кста- 
ти, утешает. Давайте обратимся к 
другим родам и видам искусства, 
которые уже проходили до нас 
этот путь: самосознание, осозна- 
ние максимальной адекватности 
своей эпохе и мировоззрению 
современного человека, об- 
ретение пика выразительных 
возможностей, борьба за свободу, 
переживание кризиса своих воз- 
можностей, рефлексия, деконс- 
трукция... У игры все это впереди, 



но какие-то черты-анахронизмы 
прорываются несвоевременно. 
Тот, кто цитирует в своем твор- 
честве решения прежних произ- 
ведений и, таким образом, пере- 
осмысливает их, — творец, и эти 
игры можно считать глубокими 
(или хотя бы претендующими 
на глубину). Ну а плагиатор — он 
плагиатор и есть... Брэнд — это 
проблема того самого «права 
бездарностей». Если кто-то 
сейчас выпустит роман-эпопею 
и назовет его «Война и мир», 
этому автору можно только 
посочувствовать. 

§ I Нам все время 
М ) ^"^ѵ задают этот 
§ вопрос: «Для кого 

вы делаете?». И приходится на 
него отвечать, а он ведь требует 
зрелости. «Поэт и толпа» — тема, 



из них шестерых, для которых 
хочу делать игру. Посмотрим, кто 
там оказался: старик-книгочей, 
грустная девочка, мальчик в 
очках, еще мальчик (без очков, 
но с характерной складкой у рта), 
молодой мужчина, у него седая 
прядь в волосах, и очарователь- 
ная шатенка с лукавой улыбкой. 

о/^\/^^ Совершенно со- 
с[ гласен. Но виноват 

§ ч-/ не маркетинг, а вся 
социальная система, общество, в 
котором мы живем, — общество 
жадных, безответственных, но 
могучих и требовательных масс. 
Вспомните Ортегу-и-Гассета. И 
— это было всегда. Три тысячи 
лет назад художника душила 
племенная мораль, шестьсот лет 
назад его душила католическая 
церковь, шестьдесят лет назад 




к которой с завидным упорством 
возвращались снова и снова, хо- 
тя, казалось бы, сказано уже все, 
что можно, — нет, находились 
все новые и новые оттенки. 
Он очень хороший, этот вопрос, 
потому что заставляет задуматься 
о ничтожности собственных 
стремлений. Отвечать: «для себя» 
— надменно и глупо; отвечать: 
«для Бога, для Вечности» — па- 
фосно, да и росточком пока не 
вышли... Действительно, для кого? 
Выходит, что для людей — но 
определить эту загадочную груп- 
пу можно сугубо индивидуально. 
Вот выводят толпу людей, чело- 
век сорок Позвольте, я выберу 



его душила правящая партия. 
Нас душит рынок. Но всегда 
— всегда! — это была какая-то 
система, облегчающая жизнь 
массам. А массы за это охотнее 
доились мускулами, деньгами, 
избирательными голосами или 
кровью... 

Создатель, который чувствовал 
свою ответственность перед той 
правдой, которую он стремился 
выразить, перед своим произве- 
дением и перед своим читателем, 
зрителем (а скоро скажут: 
игроком), всегда решал, решает 
и будет решать эту проблему. 
Он всегда дрался с системой, 
которая стремилась извратить 



его произведение, чтобы оно, не- 
избежно талантливое, при своей 
несомненной востребованности, 
работало на благо системы, 
— или запретить его, чтобы не 
вызывало лишних сомнений, не 
мешало системе существовать, 
крепнуть и обогащаться. 
Рынок — это еще не так плохо. 
По крайней мере рынок никого 
еще не затащил в Веселую Баш- 
ню. Разве что вынудил скрыться 
в Башню из Слоновой Кости. 
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Вот, пожалуй, 
единственный 
случай, когда тер- 
мин «авторская игра» упомянут 
кстати, — и о глубокой игре тут 
уместно говорить в терминах 
авторства. Именно потому, что 
теперь это как никогда вопрос 
об ответственности. Кто виноват 
в появлении этой игры на свет? 
Кто виноват, что игра появилась 
на свет именно такой? Ответы 
на эти вопросы не всегда совпа- 
дают. И когда они не совпадают 

— это, безусловно, дурно. 
Наверное, существуют разные 
способы сочетать несколько 
человеческих воль так, чтобы 
ответственность между ними 
распределялась равномерно 
или соразмерно их вкладу 
в творчество. Но что-то под- 
сказывает мне, что не может 
быть у одного произведения не- 
скольких авторов. Даже случаи 
двойного авторства (Аркадий 
и Борис Стругацкие, Леннон 

— Маккартни и т.д.) — просто 
творческая мистификация, на 
самом деле автор всегда один. 
Иначе это не художественное 
произведение, а каша. 
Потому что художественное 
произведение есть мысль, офор- 
мленная образными средствами. 
Мысль не может быть высказана 
истинно, если она высказана 
языком не того человека, в голове 
которого родилась. Если образы, 
выбранные для ее выражения, 
расходятся с теми, что имел в 
виду тот, кому Всевышний вло- 
жил ее в голову. Все разговоры 
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о том, что профессионал-де 
всегда выскажет ее лучше, если 
ему не будут мешать, — ерунда. 
Профессионал тем самым в 
очередной раз утвердит себя как 
профессионала (со своей точки 
зрения он прав), но загубит 
художественное произведение. 
Мысль исказится. Принято 
считать, что в деле игрострое- 
ния это, увы, неизбежно — не 
может один человек (за редкими 
исключениями) делать все. 
Но неизбежно ли? 
Проблема авторства, как уже 
было сказано, это не творческая, 
а производственная проблема. 
Автор тут противопоставляется 
организованному, дисцип- 
линированному конвейеру, 
штампующему ширпотреб из 
шаблонов, и мы эту ситуацию 
вообще не рассматриваем. Но 
коллектив производства и твор- 
ческий коллектив — вещи очень 
разные. Творческий коллектив 
может строиться на отношениях 
жесткой дисциплины очень 
недолго. Если создатель не может 
спроектировать самостоятельно 
абсолютно все (а это не так уж 
невозможно, как кажется), чтобы 
найти циничных наемников- 
исполнителей для реализации 
каждого фрагмента работы, 
возможна только полная соли- 
дарность творческих воль. 
Тогда остается только всеми си- 
лами стремиться создать условия 
для самозарождения редчайшей, 
уникальной ситуации, когда вдруг, 
по счастливейшему стечению 
обстоятельств (частично случай- 
ному, частично запланированно- 
му), 5-6 единомышленников на 
протяжении какого-то короткого 
периода работают в одном ду- 
ховном ритме, проектируя игру. 
Их противоречия конструктивны, 
поскольку всегда завершаются 
консенсусом, новой степенью 
близости к истине, они не разру- 
шают, а обогащают творение. 
Эта ситуация идеальна, но у нее 
есть два недостатка. Во-первых, 
это случается крайне редко и, 
вероятно, это происходит только 



по воле Творца всего сущего, у 
которого имеются свои планы 
на данный коллектив. Во-вторых, 
это, как правило, продолжается 
очень короткий промежуток вре- 
мени (за редкими исключениями) 

— у людей глубоких, постоянно 
совершенствующихся, требова- 
тельных к себе, путь внутреннего 
становления очень сложен, они 
пребывают в постоянных искани- 
ях. Вероятнее всего, очень скоро 
пути этих людей разойдутся 

— опять же, если не будет воли 
Всевышнего на то, чтобы этого не 
произошло. 

С моей точки зрения, идеальная 
ситуация для создания глубокой 
игры такова. Есть два или три 
МЫСЛЯЩИХ, ТВОРЧЕСКИХ 
человека (скажем, художница, 
звукорежиссер и программист), 
которые случайно (в процессе 



рутинная, техническая работа, 
она осуществляется случайными 
людьми, которых указанная три- 
ада постоянно пытается всеми 
силами заинтересовать в проекте; 
причем безжалостно отверга- 
ются те, кто своим отношением 
не только не способствует, но 
мешает «одушевлению» проекта 
любовью к нему создателей. 
Игру можно выпустить в любой 
момент, она ничего от этого 
не потеряет. Она не успеет 
исказиться настолько, чтобы 
превратиться из материала, ху- 
дожественно организованного 
формой, в кашу из качественно 
сработанных элементов. 

Художник должен 
быть свободен в 
выборе средств. 
Это так. Художник должен уметь 





ночной беседы) обнаруживают, 
что их сердца бьются в одном 
ритме. Тогда они немедленно, 
тут же, при этом неустанно моля 
Всевышнего о том, чтобы он со- 
хранил их союз, стремительно, 
за сколь можно более короткий 
срок создают всю архитектуру 
игры — от начала и до конца, ее 
художественную концепцию и 
атмосферу. Смеяться не нужно, я 
абсолютно серьезен. 
На это уходит, скажем, год — при- 
чем очень сложный год, который, 
как справедливо заметил Атісш, 
трудно описать в М5 Рго]еа и 
уговорить издателя выделить под 
него бюджет. Дальше идет только 



ограничивать себя в выборе 
средств. Это несомненно. Бюджет 
разработки должен исходить из 
перечня выбранных создателем 
средств, прошедших жестокий 
фильтр самоограничения. Иначе 
говоря, бюджет всегда должен 
балансировать на грани обеспе- 
чения необходимого. 
Кроме того, бюджет не должен 
развращать. А разврат всегда свя- 
зан с довольством, а довольство 
и бездарность для меня понятия 
тождественные. Денег нет, есть 
только их вечная нехватка. Муд- 
рые говорят, что денег никогда 
не бывает достаточно, но сам я не 
могу подтвердить справедливость 



этой мысли на личном опыте. 
Возможно, к счастью. Деньги ведь 
обязывают. Они не упрощают, а 
усложняют жизнь — и портят 
ее. Вспомните «Ночь нежна» 
Фицджеральда. 

Мои скромные наблюдения пока 
позволяют сделать неутешитель- 
ный вывод. Люди, у которых 
деньги появляются (имеются) в 
достатке, магическим образом 
перестают хотеть сделать с их 
помощью что-то интересное. 
Это похоже на сказку про дудоч- 
ку и кувшинчик: либо ягодки не 
видны, либо собирать их некуда. 
Стоит человеку перестать нуж- 
даться материально, и он пере- 
стает нуждаться духовно. Чтобы 
сломать этот всемирный, исто- 
рический закон, нужна сильная 
воля, воспитание, образование и 
недюжинная фантазия. 
В общем, на это способен один 
из миллиона, и некоторые 
люди умели справляться с этим 
соблазном. У нас на форуме 
было вялое обсуждение этой 
проблемы — «богатство и 
гений»; я умолял опровергнуть 
свою провокационную максиму 
(они-де несовместимы). Привели 
опровергающие примеры: Лео- 
нардо да Винчи, Мик Джаггер, де- 
кабристы, Лев Толстой. В общем, 
уже кое-что, хотя, мне кажется, 
сами эти люди себя не считали 
либо богатеями (Толстой), либо 
творцами (Джаггер). 
Наверное, и превращение в 
«кадавра удовлетворенного» 
происходит не мгновенно: есть 
краткий период, когда человек 
не успевает привыкнуть к де- 
ньгам и творит с их помощью 
что-то интересное по инерции. 
Может ли блокбастер быть глу- 
боким? Конечно! Таковых было 
немало. Фильмы Чаплина любит 
весь мир. Но это не блокбастеры... 
А вот какие блокбастеры у нас 
были? «Лоуренс Аравийский» 
был весьма популярен, а фильм 
глубокий и умный. «Герой» 
— гениальный фильм, его тоже 
окрестили блокбастером. Огром- 
ной популярностью пользовались 
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произведения искусства во все 
времена, об этом довольно много 
было сказано в обсуждениях 
упомянутой статьи Агшсш'а. Не 
нужно считать людей быдлом. То 
есть до отвращения глупых людей 
действительно катастрофически 
много, и массовое общество де- 
лает все для того, чтобы эти люди 
принимали решения, от которых 
страдают все, — но гораздо боль- 
ше людей умных, чутких, честных. 
Они умеют ценить настоящее 
искусство. Просто они слишком 
усталые для того, чтобы уделять 
искусству то время, которое 
крикуны продающие предлагают 
им тратить на хорошо окупаемую 
легкую ерунду. 

Насчет издателя: знаете, всегда 
ведь были такие специальные 
издатели — фанаты своего дела, 
которые любили свою профес- 
сию и заслуженно считали себя 
такой же частью литературного 
мира, как и сами писатели. Мно- 
жество таких издателей — небо- 
гатых, неуспешных, едва сводя- 
щих концы с концами — было 
в эпоху декаданса, а в России во 
времена Серебряного века. Были 
и энтузиасты-кинопродюсеры, 
были и антрепренеры, имевшие 
профессиональный нюх на 
таланты, такие, которые нашли, 
отогрели, накормили и вывели в 
жизнь не одного гения. 
Низкий этим людям поклон, 
большое им спасибо. Они дейс- 
твительно так же принадлежат 
истории искусства, как и те, кому 
помогали работать. Они были во 
все времена, во все времена будут. 
Есть и будут они в игростроении. 
Предлагаю господам разработчи- 
кам устроить общее обсуждение 
этой темы на каком-нибудь 
всероссийском форуме и назвать 
имена таких продюсеров — и 
всех прочих подобных людей, 
которые почему-то редко фигу- 
рируют в игровых титрах. 
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одного. 



Игровых жанров 
нет. Нет жанров 
пока игровых! Ни 



Впрочем, нет — один жанр есть, 
потому что он органически 
свойствен игровой деятельнос- 
ти. Его не может не быть. Это 
симуляция — то есть симулятор. 
Но симулятор техники (истреби- 
теля, танка или автомобильчика) 
— это ведь надругательство 
над гуманностью. Симулятор 
экзотической техники не может 
научить человека ничему, кроме 
условного управления экзоти- 
ческой техникой. 
Еще есть жалкие попытки созда- 
вать очень убогие симуляторы 
профессий-ситуаций. Экшен (піу- 
тер) — примитивный симулятор 
сильного, который бьет слабых. 
У него много разновидностей, у 
симулятора крушителя, но круши- 
тель — это такая профессия, где, 
увы, серьезная духовная работа 
труднодостижима. Неинтересно 
крушить. Весело поначалу — но 
неинтересно, хоть ты наизнанку 
вывернись, хоть обвешайся 
технологиями. 

Создавать игру-симуляцию и 
делать при этом шутер — то 
же самое, что, имея в распо- 
ряжении шашки, играть ими 
в «чапая». Что уж говорить о 
шахматах... 

Стратегия, кстати, тоже интерес- 
ный вид игр, который обещает 
в скором времени превратиться 
в жанр. Но и здесь рано пока 
говорить о жанровых канонах, 
о внутренней мере стратегии, о 
том, как стратегия выстраивает 
диалог игрока с игровой средой 
и какими средствами приводит 
его к победе. 

О каких жанрах может идти 
речь, если игра еще не решила 
базовых вопросов о целесооб- 
разности тех или иных средств, 
создающих возможным контакт 
игрока с игровой реальностью 
кроме дробильных? Нынешняя 
так называемая «жанровая 
классификация» КИ (на самом 
деле — классификация ви- 
дов) напоминает китайскую 
классификацию животных у 
Борхеса: «Все животные в мире 
делятся на следующие виды: 
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принадлежащие императору, 
бальзамированные, живущие 
в парках, молочные поросята, 
нарисованные тонкой кисточкой 
из верблюжьей шерсти, только 
что уронившие кувшин и т.д.» 
Деление на адвенчуры, экшены, 
РПГ и многочисленные миксы 
оных — глупость, повторяемая в 
силу привычки. Жанров еще нет. 
А вот когда игровые жанры 
появятся — вы узрите их власть 
над вами во всем ее могуществе! 
Нет автора, но есть ВНУТРЕН- 
НЯЯ МЕРА ХУДОЖЕСТВЕННОГО 
ПРОИЗВЕДЕНИЯ. А этот так 
называемый автор — лишь 
скромный слуга, медиум, кото- 
рый либо чувствует ее — и тогда 
он хороший слуга, либо нет — и 
тогда он напыщенный дурак, ко- 
торого интересует только его 
собственная персона. 

§ _Л /^~\ Предлагаемый от- 
с ( ) в ет: да, существует, 
§ I но она минимальна. 
Где здесь проблема? Можно 
записывать стихи на веленевой 
бумаге гусиным пером, можно 
— на промокашке шариковой 
ручкой (еще сорок лет назад 



это был весьма технологичный 
инструмент), можно выстуки- 
вать их на печатной машинке 
или на клавиатуре компьютера. 
Пастернак редактировал свои 
стихи так он печатал стихотво- 
рение на машинке, потом вносил 
правку: на машинке же набивал 
новое слово или словосочетание, 
вырезал его из бумаги и накле- 
ивал на место прежних. В итоге 
стихотворение приобретало 
рельеф. Не правда ли, техноло- 
гично и подход авторский? Но 
это просто забавный казус. 
Художник берет те средства, 
которые имеются в его распоря- 
жении. Старается брать хорошие 
— хорошими красками на 
хорошем холсте иногда (иног- 
да!) можно нарисовать то, что 
расплывется-размажется, если 
материалы будут дурные. Но для 
истинного художника отсутствие 
технологий никогда не было 
проблемой. Вспомните очень 
слабый, но весьма подходящий 
к ситуации фильм (Зиііііз (в 
отечественном прокате — «Перо 
маркиза де Сада»). 
Всерьез относиться к технологи- 
ям может продавец — но не ху- 
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победителей лотереи публикуется 
тіе.ЕХЕ, следующем за данным ро- 
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дожник. Давайте уже определять- 
ся, с каких позиций мы говорим. 
Друзья, мы говорим о рынке или 
о творчестве? Технологии и выра- 
зительные средства — насколько 
богатство последних зависит от 
развития первых? Вот как нужно 
переформулировать этот вопрос. 
Тогда отвечать на него будет 
интересно, да и примеры пойдут. 
Кстати, как только мы обратимся 
к примерам, сразу станет видно, 
насколько убоги выразительные 
средства игр сейчас. Перспектива 

— раз, время — два, случайность 

— три. Все художественные 
приемы, которые используются в 
КИ сейчас, очень мало зависят от 
того, как развиваются техноло- 
гии, начиная года этак с 90-го. 
Не стоит даже и повторять этой 
банальности, но я ее все-таки 
повторю: графические техноло- 
гии не значат для художествен- 
ной выразительности игр (даже 
компьютерных) ровным счетом 
ничего. 
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Странный какой 
вопрос... Вы это серь- 
езно? Хотя, в 19 веке, 
по-моему, его любили задавать 
применительно к литературе, да 
и ко всему остальному русскому 
искусству. Пушкин — салонный 
писака, жалкий подражатель 
Байрону — вообще не считался 
среди этих людей явлением лите- 
ратуры. В России возможны были 
военные поселения и крепостное 
право, но никак не литература. 
По-моему, глубокие игры, 
художественные игры, насто- 
ящие игры возможны именно 
в России, недостаточно еще 
испорченной тенденциями гло- 
бализма, и возможны как нигде. 
Именно здесь могут зародиться 
целые школы художественного 
игростроения, здесь могут быть 
— и будут — созданы шедевры. 
И девять десятых из них сгинут, 
сгниют, уйдут незамеченными, 
будут навсегда забыты — и не- 
справедливо забыты. Они будут 
замечены лишь мельком, теми 
немногими, кому они, прежде 



чем уйти навсегда, дадут твор- 
ческий импульс, кого они про- 
будят ото сна или спровоцируют 
на создание иных шедевров из 
чувства противоречия. Такая 
судьба. Лишь крохотная часть 
пробьется сквозь все мыслимые 
и немыслимые невзгоды — и эта 
часть сыграет свою важнейшую 
роль в неизбежной перемене 
мира к лучшему. 

Как это уже не раз бывало, наша 
страна будет нести важную об- 
щечеловеческую миссию, и мис- 
сия эта будет глубоко трагична. 
Мы можем показать миру, как 
хороши глубокие игры, как они 
нужны человеку, — и ничего за 
это не получить. У нас даже сла- 
ву первооткрывателей отберут. 
Это, увы, более чем вероятно. 
Но значит ли это, что не нужно 
браться за неблагодарное дело? 
Об играх с «приставкой». 
Если КранК разработает свою 
«приставку» и будет столь 
амбициозен, что даст ей свое 
имя... Ну, тогда возможно. А если 
серьезно — я не знаю, как КранК 
относится к проблеме авторства, 
но свой стиль, безусловно, у него 
есть. Наверное, этот стиль так 
или иначе будет отмечен, если у 
него появятся подражатели. 
«Ил-2»? Да, конечно. Редкий 
удачный пример авторской игры. 
Жанр у нее очень четкий — симу- 
лятор военной техники. И автор 
есть — Масісіох. Человек создал 
игру и несет ответственность за 
ее появление на свет. Безусловно, 
игра авторская, но не знаю, 
глубокая ли. Она не затрагивает 
духовных вопросов. Сомневаюсь, 
что передает человеку новое зна- 
ние, но, вероятно, способствует 
воспитанию некоторых важных 
качеств — например, целеус- 
тремленности, упорству. Это, 
несомненно, не игра, а игрушка. 
Но игрушка очень хорошая. 
Мне, к сожалению, не хватает 
терпения, чтобы освоить хотя 
бы один летный симулятор, но 
мои знакомые, которые играли, 
отзывались о ней с величайшей 
похвалой. □ 
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автора! | авторские игры вчера, сегодня, за...: глава 2 




Глава 2: 

Буранные девяностые 



совсем вверху Сгеаіигез. ТТіе Наісііегу — 
начало начал. Опытные заводчики, кажется, 
могут определять характер норна по цвету 
скорлупы его антенатальной оболочки, 
вверху Етрегог оі ІНе Расііпд Зипз. 
Простая и гибкая дипломатическая/торго- 
вая система «ѵѵе діѵе — уои діѵе» через 
несколько лет будет с успехом применена 
в Сіѵііігаііоп III. 

в центре ТНе І_азІ Ехргезз. Все та же мех- 
неровская атмосфера: на лице протагонис- 
та Роберта Кэта застыло выражение «И ты, 
Брут?»; австрийский агент (по совмести- 
тельству скрипачка) Анна уверена в себе, 
внизу Тгезраззег. Подобные казусы под- 
портили замечательную концепцию. Пото- 
му что время было такое — динозаврам 
застревать в стенах. 

совсем внизу 2. Игрок, не имевший дела 
с, не сразу прочувствует оптимальное со- 
отношение между захватом новых участ- 
ков карты и обороной уже имеющихся. 



РИСК И «Смутное время» 
КОНСЕР- — наиболее под- 
ВАТИЗМ ходящее название 
для периода с 
неопределенными, размытыми 
границами, когда в силу раз- 
нородных процессов начинает 
просматриваться грань между 
просто играми и играми авто- 
рскими. Технический прогресс, 
понесшийся вскачь, увеличил 
количество человеко-часов на 
разработку игры и заставил 
игроделов сбиваться в большие 
стаи, а стая всегда консерва- 
тивнее, чем один человек, и 
сама себя понимает куда хуже; 
вдобавок служение закону Мура 
подчас не оставляло времени 
или сил на выработку свежих 
идей в области геймплея. 
Авторские игры — игры, создате- 
ли которых хотели, чтобы в них 
игралось по-другому, — зачастую 
подкашивало стремление дать иг- 
року свежие ощущения в первую 
очередь за счет использования 
новых технологий. Тгезраззег 
(Бгеаішѵогкз Іпіегасііѵе, 1998), 
зигѵіѵаі погюг, происходящий 
на острове из «Парка Юрского 
периода», — скопище интересных 
идей: ящики можно опрокиды- 
вать, камнями можно кидаться, 
съедение героини не является 
навязчивой идеей для динозавров 
— подраненные бегут прочь. Од- 
нако... все знают, когда появилась 
первая игра, в которой «физика» 
открыла ряд интересных возмож- 
ностей. Если бы БООМ делался 
в «авторском» (Огееп апсі Різзесі) 
варианте Тома Холла, обилие 
сюжетных сШзсепез могло бы 
убить игру. В итоге «БООМ'ом, 
которого не было» стал первый 
НаІГ-Ше — через пять лет. 
Впрочем, основной причиной 
того, что успех авторских игр 
«смутного времени» был либо 
скромным, либо оглушитель- 
ным, но в рамках ограниченной 
аудитории, была не способность 



авторов к постановке неразре- 
шимых задач, а консерватизм 
потребителей. Любитель авто- 
рских игр изначальной эпохи 
был многостаночником, тратил 
уйму времени на определение 
собственных предпочтений 
среди огромного множества 
форм и жанров; неизвестность 
несколько пугала, и любители 
рисковать среди игроков на- 
ходились в меньшинстве, как и 
среди разработчиков. 

I (Віітар ВгоШегз, 1996) 
настораживала, так как в корне 
отвергала классическую, отто- 
ченную, привычную схему Бипе 

II — ШгСгагс — С&С со сбором 
ресурсов и строительством т.н. 
базы: ресурсом (оспариваемым) 
в игре была собственно террито- 
рия, переходившая из рук в руки, 
как и местные механизмы. Сверх- 
квест Тпе Ьазі: Ехргезз Джордана 
Мехнера (ВюсіегЬипсІ Зонтаге, 
1997) отличался от привычных 
адвенчур не только необычным 
внешним видом («фильм, пере- 
рисованный в мультфильм»), но 
и неумолимым течением игрово- 
го времени, не только дававшим 
игроку ощущение присутствия и 
обостренное восприятие игры, 
но сильно фрустрировавшим 
того, кто привык держать все 
под контролем и видеть прота- 
гониста в качестве центрального 
элемента действа. 

Ма§іс Сагреі (1994) Питера 
Молинье (Реіег Моіупеих) и 
его Ви11гго§ тоже оставлял 
ощущение странности (которое 
в предыдущую эпоху было бы 
ощущением новизны): управле- 
ние ковром-самолетом было ни 
на что не похоже и требовало 
использования обеих рук (на 
мыши и на клавиатуре), музыка 
завораживала; а особенно 
непривычным было сочетание 
медитативного развешивания 
своих флажков на жилищах для 
добычи маны из их обитателей с 



яростными воздушными боями 
со швырянием огненных шаров 
в конкурирующих волшебников 
и драконов. 

Етрегог оГ Ше Еасііп§ Зипз (Ноіізііс 
Безщп, 1997) давала любителям 
стратегий беспрецедентные эко- 
номические, дипломатические, 
исследовательские и военные 
возможности в качестве главы 
Великого Дома в тщательно про- 
работанной вселенной с богатой 
историей, со множеством мрач- 
ных тайн и с недетской свободой 
поведения — все это оказалось 
слишком глубоким океаном для 
игроков, привыкших к играм, 
успевшим стать классическими. 
Игра в СгеаШгез (СуЬегІіГе 
Тесппо1о$у 1997) — и вовсе 
времяпрепровождение, выходя- 
щее за рамки игры как таковой! 
Пестование искусственной жиз- 
ни, обладающей способностью 
к обучению и размножению, 
предполагало высокий уровень 
ответственности и ограничива- 
ло круг игроков зрелыми сфор- 
мировавшимися личностями, 
не подверженными суевериям 
(по слухам, один норн научился 
пересылать себя на другие 
машины и теперь бродит по 
Интернету, пугая неопытных 
пользователей). 

Уже по «смутному времени» вид- 
но, что «авторская игра» — более 
широкое понятие, нежели «игра 
инновационная, новаторская», 
потому что авторскими являются 
как инновационные игры, так и 
их несколько менее новаторские 
продолжения (к примеру, вторая 
часть 2, вторые и третьи серии 
СгеаШгез), которые следуют в 
том случае, если материнская 
игра «попадает в аудиторию». 
Удачно завершив рискованное 
плавание, авторы особо ценят 
новообретенную гавань и стара- 
ются не покидать ее. 

Николай Третьяков. 
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Денис Волченко: 

Говоря об авто- 
рской игре, можно 
провести аналогию с кинема- 
тографом: если у коммерческого 
кино главная задача — зарабаты- 
вание денег, то главный стимул 
авторского — самовыражение. 
То же и в играх. 

Ярослав Сингаевский: Мне 

кажется, что главный признак 
АИ — ее ярко выраженная 
идейность, представляющая 
собой ось, вокруг которой все 
вертится. Примеры? «Алиса» 
Американа Макги, Бг. В1оЬ'8 
Ог§апізт, Каіатагу Батасу... 
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Денис Волченко: 

Кто является ав- 
тором игры? Да 
кто угодно. Это человек, вопло- 
щающий свою идею в жизнь. 
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Денис Волченко: 

Есть примеры, 
когда авторское 
превращается в модное 
течение, что порождает ряд 
подражаний, а потом и вовсе 
становится шаблоном. Напри- 
мер, «Прирожденные убийцы», 
«Криминальное чтиво» и т.д. 



Денис ВОЛЧЕНКО' 



Рщііаі Зргау (Украина) 
Арт-дир^ктор 

Ярослав СИНГАЕВСКИЙ 




) 




эту идею воспримет — тинейджер, 
пенсионер или менеджер средне- 
го звена — не важно. Важно — что 
воспримет, поймет. 



106 



Ярослав Сингаевский: Есть 
некие общие принципы создания 
игры, в той или иной мере ус- 
пешной с коммерческой точки 
зрения. Игры, направленной на 
потребителя. А вот в авторском 
проекте на первом месте не 
деньги, но реализация идеи. Не 
потребитель, но зритель, который 
не просто смотрит, но еще и 
понимает. Хотя, с другой стороны, 
можно сказать, что АИ создается 
прежде всего «для себя», и опасе- 
ния того, что твои идеи не поймут 
и не воспримут, нивелируются. 
Поэтому «степень инновацион- 
ное™» выше. При этом, конечно, 



не стоит забывать, что креатив 
должен быть «юзабельным». 
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Денис Волченко: 

На мой взгляд, все 
игры-родоначаль- 
ники жанров были авторскими. А 
торговля ярлыками — это для 
коммерсантов и продюсеров. 
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Ярослав Син- 
гаевский: Вряд 
ли авторская 
игра ориентирована на какую-то 
конкретную аудиторию. Как уже 
говорилось, главное для автора 
— выразить свою идею. А уж кто 



Денис Волченко: 

Да, маркетинг, 
пожалуй, серьез- 
ный враг АИ. «Благодаря» ему 
авторская игра рискует превра- 
титься в полный кич. 
Ярослав Сингаевский: Мне 
кажется, что в случае АИ марке- 
тинг должен, в первую очередь, 
выполнять популяризационную 
функцию, выделяя эти самые 
Игры в отдельную категорию, 
поддерживая их. 
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Ярослав Синга- 
евский: Конечно, 
в идеале автор 
должен делать свою игру сам. 
Потому что никто, кроме него, 
четче увидеть Идею не сможет, 
и в случае «единоначалия» соот- 
ветствие результата задумке будет 
максимальным. Это в теории. Но 
на практике, хочешь не хочешь, 
а ограничения всегда найдутся. 
Скажем, мастер на все руки может 

* Автор идеи игры Уои Аге Еглріу. 
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собрать небольшую игру, но мас- 
штабный проект он не вытянет 
чисто физически. Другой момент 
— влияние узкой специализации: 
скажем, моделирует великолепно, 
а анимировать хорошо не может. 
Не получается, и все тут. 
Вот и получается, что в боль- 
шинстве случаев АИ — это кол- 
лективная работа. Нюанс в том, 
что команда должна осознавать 
то, что она работает именно над 
авторским проектом. И задача 
команды в этом случае — мак- 
симально точная реализация 
идей одного человека. Конечно, 



в такой ситуации иногда бывает 
трудно уклониться от опреде- 
ленного диктата. Но диктат этот 
вынужденный. Иначе Идейная 
Ось, вокруг которой выстроена 
игра, прогнется, развалится. Кол- 
лектив должен это понимать. 

Денис Волченко: 

Многое зависит 
от поставленной 
задачи: небольшую игру можно 
сделать при минимуме средств, а 
что-то серьезное без денег сде- 
лать крайне сложно. Понятия 
«блокбастер» и «авторский про- 




ект» не являются взаимоисклю- 
чающими. Вспомните, скажем, 
фильмы «Амели» или «Бойцовс- 
кий клуб». С одной стороны, это 
исключительно авторские вещи, 
а с другой — хорошие коммер- 
ческие продукты. 
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Ярослав Синга- 
е вс кий: Не стоит 
загонять Идею в 
какие-либо жанровые рамки! 



ПО 



Денис Волченко: 

Без всякого сомне- 
ния, появление но- 



вых технологий дает больше сво- 
боды для самовыражения, больше 
способов реализации идеи. 
Ярослав Сингаевский: ...при 
этом нельзя не отметить важность 
удобного инструментария. Без 
него использование технологии 
ставится под большой вопрос. 
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Денис Волченко: В 

постсоветских стра- 
нах повсеместно 
преобладает коммерческий ас- 
пект, поэтому продюсирование 
авторских проектов остается на 
низком уровне. □ 




Грег КОСТИКЯН* 



™\у;со8Ш$.сот (США) 
Геим-дизаинер 



§ _Л В мире настоль- 
Щ ] ных ролевых игр 
§ I авторской игрой 

считается практически любой 
релиз. Эти игры создаются 
усилиями либо отдельных 
энтузиастов, либо небольших 
креативных групп — поэтому 
имя дизайнера в титрах имеет 
огромное значение для ры- 
ночного успеха. Так Ричарду 
Гарфилду (Шсгіагсі СагпеИ) 
приписывается заслуга изоб- 
ретения Ма§іс: Йіе Саіпегіп§; 
Клаус Тойбер (Кіаиз ТеиЬег) 
правит вселенной ЗеШегз оГ 
Саіап, и так далее... В ранние 
годы компьютерной (и кон- 
сольной) индустрии ситуация 
с АИ была похожей, культуры 
фабричного производства КИ 
просто не существовало, и 
каждый дизайнер неизбежно 
становился изобретателем. Их 
имена нынешнему поколению 



практически неизвестны, зато 
их помню я: Крис Кроуфорд 
(Спгіз Сга^гогсі ) сделал Ваіапсе 
оГ Ротег, Дэни Бантен (Бапі 
Випіеп) спроектировал МЖ.Е., 
Нолан Бушнелл (Шап Вшппеіі) 
изобрел Роп§. 

С утверждением первых стан- 
дартов для КИ инициативу 
первопроходцев-одиночек 
перехватили небольшие 
команды разработчиков, ко- 
торые, в свою очередь, пали 
перед бастионами настоящих 
девелоперских фабрик. Конеч- 
но, существуют исключения 
из правил: Коііег Соазіег 
Тусооп написан от корки до 
корки Крисом Сойером (Спгіз 
За^ѵуег), а Еигора Ііпіѵегзаііз 
— горсткой программистов. 
Однако состязаться в произво- 
дительности с коллективом в 
сто и более человек им просто 
не под силу, увы! 



Заметьте, пожалуйста, я упо- 
мянул производительность, 
но ни словом не обмолвился 
о креативности. Потому что 
реальной проблемой авторской 
игры сегодня является вид на 
инновацию, разрешение экспе- 
риментировать. Современный 
игродевелопер крепко связан 
условиями со стороны издателя, 
последний же становится все бо- 
лее и более консервативен. Так 
называемые ААА-проекты требу- 
ют многомиллионных бюджетов, 
а издатель по-прежнему остается 
единственным источником фи- 
нансирования — и он не хочет 
терять эти деньги, поскольку 
является бизнесменом. Крупные 
публикаторы стремятся свести 
риски проекта к минимуму, что 
неизбежно приводит к двум 
доминирующим болезням игро- 
индустрии: лицензированию и 
сиквелизации. 



Ни то, ни другое не способс- 
твует здоровью КИ в целом и, 
по моему мнению, является 
тихо тикающей бомбой, ко- 
торая когда-нибудь приведет 
к катастрофе. Компьютерные 
игры как искусство практи- 
чески перестали развиваться, 
а существующее движение 
вперед непредсказуемо и 
скачкообразно: какой-нибудь 
смелый разработчик взрывает 
тихое болото самоповторов 
оригинальным релизом, но 
зарожденный жанр немедленно 
покрывается тиной поспешных 
подражаний и клонов. БООМ, 
Ч^агСгагІ, Тпе Зігш — все эти 



* Любимые жанры Грега — РПГ, онлай- 
новые, мобильные, настольные роле- 
вые игры. Первая игра — ЗирегсИаг^е 
(1976, настольная); его самые-самые 
творения: Тооп (1984, настольная, 
совместно с Уорреном Спектором), 
Рапіазу ѴѴаг (1999, онлайновая РПГ, 
для 5опу Опііпе). 
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Тема 



автора! | круглый стол: Сергей орловский 



экстраординарные игры 
породили собственные жанры, 
но мы не можем, не должны 
удовлетвориться бездумным 
копированием их идей! 

о/^\/^"^\ Д ля создания 

с [ ) авторской игры 

§ и- не обязательно 

выбирать вожака и носить его в 
золотом паланкине. Достаточно 
обладать единым видением про- 
екта: ведущий дизайнер, продю- 
сер, арт-директор — все должны 
чувствовать поставленные перед 
командой задачи, придерживать- 
ся утвержденной эстетической и 
структурной концепции проекта. 
Думаю, сознательное коллектив- 
ное создание идеологии возмож- 
но: команда Ѵаіѵе утверждает, что 
любые дизайнерские решения в 



ходе разработки НаІГ-Ше при- 
нимались сообща, чуть ли не 
голосованием... Но, основываясь 
на собственном опыте, я сомне- 
ваюсь в широкой применимости 
этого коммунистического мето- 
да игроразработки. 

§ Маркетинг? По 

%\ счастью, эти 

§ Ѵ-У хорьки участвуют 
в судьбе КИ только на двух эта- 
пах: в момент запуска проекта 
в разработку и после отправки 
релиз-кандидата на «золото». 
Оговорюсь. Продюсер со сторо- 
ны издателя часто вмешивается 
в созидательный процесс, и 
некоторые из его корректив 
вполне могут диктоваться мар- 
кетинговым видением рыночной 
ситуации, но сам по себе марке- 



тинговый отдел обычно не имеет 
ни малейшего представления о 
происходящем в девелоперских 
кузнях. В определенном смысле 
это плохо — люди, на чьей совес- 
ти лежит задача рекламирования 
и продажи КИ, должны интере- 
соваться объектом собственного 
промоушена и его авторами. В 
этом случае они хотя бы пони- 
мают, чем торгуют! 
У маркетинга есть и более темная 
сторона. На данный момент гвар- 
дейцы рыночного департамента 
отчаянно препятствуют выходу 
инновационных релизов: если 
ваше имя по паспорту не Сид 
Мейер (5ісІ Меіег) или Шигеру 
Миямото (5Ы§еш МіуатоШ), 
то протолкнуть на прилавки 
оригинальную идею практи- 
чески невозможно. Ее зарежут 



и выпотрошат на подступах к 
кабинету издателя. Приходится 
искать обходные тропки — благо, 
Интернет потворствует незави- 
симым: посмотрите хотя бы на 
братьев Голлоп (Ооііор) и Ідзег 
Здшсі Метезіз, Леблана (ІхВІапс) 
и Лекера (Іхкег) с Оазі8, Зиммер- 
мана (2іттегтап) с Біпег Базп. 

§ /^Л/^Л Только одно заме- 
са I ]^>7 чание. Пожалуйс- 
иѴУ О та, помните: под 
«жанром» мы понимаем лишь 
игровой стиль, установленный 
одной удачной инновационной 
игрой, а затем подхваченный 
многими последователями и 
подражателями. Будущее КИ 
лежит в создании новых стилей, 
а значит — и революционных 
игр.и 



^ Руковод 



Сергей ОРЛОВСКИЙ 



«Нивал» (Россия) 
итель 
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Авторская игра — 
инкубатор идей для 
индустрии. Боль- 
шинство инноваций происходят 
в АИ. При хорошем раскладе эти 
же игры в следующих поколениях 
становятся массовыми (пример 

— Огапсі Тпей АиЮ), при плохом 

— массовые игры заимствуют 
элементы из АИ. 

На заре индустрии все игры бы- 
ли авторскими (точно так же у 
истоков кино стояли авторские 
фильмы). Разделение на «авто- 
рские» и «массовые» продукты 
началось позднее, когда появи- 
лись крупные студии, работаю- 
щие над дорогостоящими про- 
ектами в конвейерном режиме. 



Все ушли на фронт — авторы 
остались в меньшинстве. Все 
просто: большие деньги — ми- 
нимизация рисков — нет места 
серьезным инновациям. Если мы 
хотим серьезных инноваций, 
нам нужны мелкие низкобюд- 
жетные проекты, что, собствен- 
но, и представляет из себя АИ. 
АИ как вид искусства сохранят- 
ся, но вряд ли когда-нибудь 
расцветут вновь. Тонкая пита- 
тельная прослойка АИ необхо- 
дима индустрии. 
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Кто такой автор? 
А кто является 
режиссером в ки- 
но? Очень часто в титрах пишут: 



«режиссер такой-то». А на деле 
все совершенно не так. Духов- 
ным, идейным «режиссером» 
может быть кто угодно: опера- 
тор, сценарист, продюсер. Ис- 
тинным автором может оказать- 
ся не тот человек, который авто- 
ром себя называет. 
АИ отличается от любой другой 
тем, что автору совершенно без- 
различны исследования, рынок... 
он считает, что делать нужно 
именно так, и никак иначе, пото- 
му что «так будет правильно». Он 
не думает о продажах, он делает 
Игру Своей Мечты. В любой ко- 
манде нужен такой человек. Даже 
в команде, которая делает блок- 
бастер, — просто в этом случае 



ему нельзя давать последнего 
слова. А вот в АИ у него должно 
быть право вето. Вот, собственно, 
и вся разница. 

Почему все игры раньше были 
авторскими? Потому что был 
Сид Мейер, который собирал 
очередной билд, потом в него 
играл и говорил: «Вещь! Но да- 
вайте добавим сюда еще вот 
это...» Не было производствен- 
ных процессов, планов, бюдже- 
тов... В какой-то момент к автору 
приходило понимание: «можно 
выпускать», — и игра выходила 
в продажу. 

Сейчас так работать не-воз- 
мож-но. Невозможно «поигры- 
вать» в игру, время от времени 
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предлагая добавлять в нее «то» 
или «это». Над проектом рабо- 
тают сотни людей, есть сроки, 
бюджет... Именно поэтому сей- 
час так долго занимает этап 
ргергосіисііоп, — чтобы избе- 
жать как можно больше подвод- 
ных камней, которые могут об- 
наружиться во время разработ- 
ки. Каждый раз, когда мы пыта- 
емся добавить в игру хоть ка- 
кую-то инновационность, это 
превращается в настоящую ка- 
тастрофу для производства. Ре- 
зультат при этом мало предска- 
зуем. «Блицкриг», игра в мень- 
шей степени инновационная, 
чем другие наши проекты, — са- 
мая продаваемая игра «Нивала». 
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См. выше! 



Простите, но Сіѵі- 
Пгаііоп 4 не авто- 
рская игра. Новые 
Рігаіез! тоже не АН. У нее очень 
высокий ргосіисііоп ѵаіие, но 
ничего авторского или иннова- 
ционного там нет. Это старые 
песни о главном, на новой тех- 
нологической базе. Это блокбас- 
тер на тему АИ. С Рігаіез! про- 
изошло то же самое, что в свое 
время с сериалом СТА. Авторское 
начало и вполне массовое про- 
должение. В принципе, это са- 
мый правильный путь, если жанр 
позволяет делать такие вещи. Но 
не все жанры позволяют. Напри- 
мер, авторская игра Х-СОМ вряд 
ли сможет когда-нибудь полу- 
чить продолжение в виде блок- 
бастера. Походовая тактика — 
это, к сожалению, не тот жанр, 
который может заинтересовать 
миллионы. Он физически не 
может быть массовым. 
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Когда мы делаем 
массовый про- 
дукт, то стараемся 
охватить как можно большую 
аудиторию. Мы концентрируем- 
ся на крупных сегментах потре- 
бителей. Так или иначе, мы вы- 



нуждены пропускать всех через 
одну гребенку, то есть возникает 
своеобразная уравниловка. 
Массовая игра — это игра, кото- 
рая нравится многим, но до 
конца не нравится никому. По- 
тому что внутри нее заложено 
огромное количество компро- 
миссов. Именно для того, чтобы 
удовлетворить как можно боль- 
шую аудиторию. 
АИ лишена компромиссов, она 
бьет в очень узкую аудиторию. 
Все остальные в нее тоже могут 
поиграть и сказать «о, да», но на 
самом деле ничего не поймут. 
Но есть очень узкая ниша игро- 
ков, которые существуют на од- 
ной волне с автором; речь идет 
о психологической, что ли, 
совместимости потребителя с 
творцом. Когда два человека 
говорят на одном языке и живут 



Кстати, на эту тему у меня есть 
забавный пример. На заре своей 
карьеры в «Нивале» креативный 
директор Александр Мишулин 
на всевозможных собраниях 
любил вскакивать с места и бить 
себя в грудь со словами «но мне- 
то нравится!». В первое время мы 
не обращали внимания на его 
эскапады. Нравится, и хорошо. 
Однако позже было сделано 
очень ценное открытие: все, что 
нравится Саше, не нравится 
больше никому, — я имею в виду, 
не подходит для массовой ауди- 
тории. С тех пор мы стали ис- 
пользовать это ценное свойство 
Саши как лакмусовую бумажку. 
Когда возникал какой-то спор, 
он вскакивал и кричал «мне это 
не нравится! я в это играть не 
смогу», мы говорили: «Супер! 
Значит, это правильное реше- 



в одном мире, тогда можно 
считать, что автор попал в 
своего пользователя. Причем 
попадает он гораздо точнее, 
чем кто-либо способен попасть 
любым другим продуктом. И 
вот эта аудитория — ядерная — 
завоевывается навсегда. Так в 
свое время произошло с пок- 
лонниками «Вангеров». Эти лю- 
ди запомнили автора, стараются 
не пропускать ни одной его иг- 
ры. Потому что достигнут глу- 
бинный контакт между автором 
и игроком. При этом сам автор 
об игроке не думает. «Если это 
нравится мне, значит, понра- 
вится и другим». 



ние». Если Саше что-то нравится, 
значит — есть какая-то засада, 
так быть не должно, этот продукт 
не массовый. Вскоре про Саши- 
ны таланты прознали в компа- 
нии, к нему потянулись люди; 
все идеи проходили обязатель- 
ный «реалити-чек о Сашу». 
Профессионализм — это когда 
ты четко понимаешь, для кого 
делаешь игру. На определенном 
уровне профессионализма ты 
перестаешь делать игры для се- 
бя. Тебе все еще интересно со- 
здавать игру (иначе какой смысл 
этим заниматься?), но ты 
учишься понимать свою аудито- 
рию, делать игру в первую оче- 



редь для нее. И только во вторую 
— удовлетворять собственные 
вкусы. Хорошо это или плохо, 
но через это приходится про- 
ходить всем дизайнерам ком- 
пьютерных игр. 



3 ѴУѴ^ ле 




Нет никакого 
іротивопостав- 
ления. Они прос- 
то ничего друг о друге не знают. 
Они игнорируют друг друга. 
Они друг другу не интересны! 
Автору не нужен маркетинг, 
маркетингу безразличен автор. 
Они находятся на разных полю- 
сах, но не воюют. Если маркетинг 
будет оценивать АИ, хорошо от 
этого не будет никому — ни ав- 
тору, ни маркетингу. Нет вселен- 
ского зла, которое заставляет 
маркетологов издеваться над ав- 
торами. У этих специалистов 
просто разные принципы, и 
принципы эти иногда не стыку- 
ются. Если автор начинает слу- 
шать маркетинг, а маркетинг ав- 
тора, это отличная предпосылка 
для создания блокбастера. Если 
они слушают друг друга слишком 
внимательно, то получится не- 
инновационный блокбастер. 
Они могут дополнять друг друга 
очень хорошо, но тогда переста- 
нут быть сами собой. 
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Разумеется, авто- 
ру не обойтись 
без коллектива. 
Наверное, можно сделать еще 
один тетрис в текстовом режиме 
(кстати, текстовый режим еще 
существует?). В зпагетае можно 
относительно малой кровью со- 
здавать интересные проекты, и 
я, например, очень уважаю 
Аіатаг за то, что они делают. 
Нужен ли коллективу автор? Не- 
сомненно. Ни один коллектив 
без лидера жить не может. А 
лучшее лидерство — идейное. 
Еще лучше — религиозное. Если 
у тебя есть проповедник в ко- 
манде — это большая удача. Если 
нет проповедника, сгодится Ве- 
ликая идея. Автор вряд ли может 
быть пророком, но идеологом 
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он быть обязан. Автор, который 
не является носителем Великой 
идеи, не интересен. Даже в блок- 
бастерном проекте нужен идей- 
ный лидер, хотя там многие 
вопросы решаются иначе имен- 
но за счет того, что разработчики 
верят в финансовый успех, в 
массовость продукта, — людям 
работать проще, если они знают, 
что их игру увидят миллионы, 
они смогут этим гордиться. Но 
даже там нужен лидер. 
Когда уверенности, что в твою 
игру будут заигрываться милли- 
оны, нет, тебе нужна как мини- 
мум идея, ради которой ты тра- 
тишь несколько лет своей жизни. 
Здесь важно не оказаться бегу- 
щим от одного побережья к 
другому и обратно за сильно 
обросшим человеком в майке 
«5ПІ1; парреш». Блокбастеру не- 
обходим менеджер проекта, ав- 
торской игре — автор. Эти два 
человека также нужны и друг 
другу, но они вполне могут 
прожить в одиночестве. 

...Я бы не назвал 
Зпеппше авто- 
рской игрой, это 
очень спорное утверждение. 
Разработчики, я думаю, очень 
хорошо понимали, на какой 
рынок ориентируются, просто 
немножко просчитались... И иг- 
ра стала «авторской». С огром- 
ным бюджетом. 

Большинство «кассовых» режис- 
серов, уверен, настальгируют по 
старым временам, думая о том, 
как они «все бросят и займутся 
авторским кино». Точно так же 
мне, руководителю студии, 
иногда хочется сказать: ребята, 
давайте сделаем что-нибудь не- 
большое и очень оригинальное. 
Но когда я представляю, на ка- 
кой невероятный геморрой об- 
речет нас это решение... Ведь ты 
уже не можешь себе позволить 
выпускать дурную игру; твой ав- 
торский продукт должен быть 
большим, качественным и ус- 
пешным, а это огромные риски, 
и ты понимаешь, что не готов 




принимать их на себя... Хотя 
иногда очень хочется. 
Вернуться обратно очень слож- 
но. Это не значит сделать шаг 
назад, скорее — пройти круг по 
спирали. Я знаю не так много 
людей, которые способны на 
подобный поступок. Игровая 
индустрия еще слишком молода, 
чтобы воспитать таких личнос- 
тей. Здесь много молодежи, и 
молодежь до этой идеи еще не 
доросла — им нужно пройти че- 
рез огонь, воду и медные трубы 
(причем медные трубы — это 
обязательный этап маршрута!), и 
только после этого можно начать 
мыслить категориями авторского 
искусства. Не от желания заявить 
о себе, а от некоей внутренней 
потребности. Поэтому на данном 
этапе авторская игра — это игра 
низкобюджетная. 



Если бы ребята пришли к нам и 
сказали «дайте денег, мы сделаем 
этот проект», мы им не поверили 
бы, никто не поверил бы. Кроме 
того, они бы его не сделали — от- 
куда опыт? Но когда у тебя есть 
все готовое, есть инструменты, с 
помощью которых можно пере- 
иначить все на свой лад, то со- 
здавать АН в таких условиях куда 
проще, и разработчик все риски 
берет на себя. Он либо создает 
игру, которая привлекает к себе 
внимание, либо нет. Если у тебя 
вот так не получилось, не выйдет 
и на собственном движке, ты 
просто не способен ничего сде- 
лать. Это момент истины: ты бе- 
решь чужую игру, чужой инстру- 
ментарий и воплощаешь собс- 
твенную идею. Тебе это почти 
ничего не стоит, но результат 
может быть отменным. 




И в этом свете обнаруживается 
отличная ниша для АН — само- 
деятельное издевательство над 
существующими играми. Моди- 
фикации. Тот же Соипгег-Зігіке 
начинался как авторский про- 
ект. Мы выпускаем «Серп и мо- 
лот» — исключительно авто- 
рская работа. Хотя, конечно, мы 
ее слегка подстрогали (ну как 
можно не поиздеваться над ав- 
тором?). Сложная, очень ориги- 
нальная игра — такая может 
выжить только в случае наличия 
прототипа, технической базы, 
на которой она построена. 
Сделать «Серп и молот» на пус- 
том месте было бы невозможно. 



К примеру, некоторые проекты 
на движке «Блицкрига» созна- 
тельно удалялись в «авторскую» 
сторону. «Сталинград» устре- 
мился к максимальной истори- 
ческой достоверности, реконс- 
трукции одного большого эпи- 
зода Второй мировой. В массо- 
вом проекте никто не смог бы 
позволить себе реализовать эту 
идею — слишком рискованно. 
«Нивал» никогда не пошел бы 
на создание такой игры. Однако 
тогда, когда есть наработанная 
база, риски гораздо ниже, и ты 
можешь экспериментировать. 
«Карибский кризис» направился 
в другую сторону: разработчики 



сотворили довольно хитрую 
межмиссионную игру. Подоб- 
ные идеи витали в воздухе, мы 
неоднократно их обсуждали, но 
не были готовы вставлять в 
«Блицкриг-2», ибо все те же 
риски, а наша игра массовая... 
Иначе говоря, это отличный 
путь для начинающих разра- 
ботчиков, мечтающих обратить 
на себя внимание. 
«Нивал» не претендует на зва- 
ние разработчика авторских 
игр. Даже наш первый проект, 
«Аллоды», создавался с прице- 
лом на рынок, был недостаточ- 
но сумасшедшим для АИ. Мы 
стараемся делать массовый 
продукт, в котором есть макси- 
мальная степень инновацион- 
ности... возможная для массово- 
го продукта (хитро улыбается. 
— Прим.ред). Однако мы, буду- 
чи разработчиками массовых 
продуктов, способны предоста- 
вить другим инструментарий, 
на базе которого можно выпус- 
кать АИ. Нам это интересно, и 
дело тут не в деньгах (на АИ 
много не заработаешь) и даже 
не в «пиаре» (хотя НаІГ-Ілге, на- 
пример, очень много выиграл 
от того, что на нем сделали 
Соипіег-Зілке). Мы оставляем 
за собой плацдарм, на котором 
могут экспериментировать, 
расти и развиваться АИ. Ис- 
пользуя этот опыт, эти иннова- 
ции, мы сможем выпускать бо- 
лее качественные блокбастеры. 

Петр Прохоренко: «Сейчас очень 
сложная для АИ ситуация — из 
отечественных издателей, пожа- 
луй, еще никто не дорос до осознания 
необходимости «задела на будущее», 
создания творческих лабораторий 
для авторских проектов. Даже если 
они об этом и подумывают, то во 
всеуслышанье не заявляют.» 

«Нивал» периодически устраива- 
ет К&Б-группы, мы вкладываем в 
это вполне осязаемые деньги. К 
примеру, на одно исследование 
потратили свыше $50000 (речь 
об общих трудозатратах на по- 
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иск решения сложной гейм-ди- 
зайнерской задачи). Проект был, 
возможно, не авторским, но 
вполне себе сверхинновацион- 
ным. Мы потратили очень много 
времени на поиски геймплея, 
провели бессчетное количество 
мозговых штурмов. Задачку в 
итоге решили, но результат нас 
не устроил: стало ясно, что этот 
продукт не может быть массо- 
вым. Вполне возможно, все эти 
наработки выстрелят — как в 
свое время было с Тпе 5іт&.. 
Это я к тому, что издатели (и 
даже крупные разработчики) 
тратят приличные деньги на 
исследования, да только поль- 
зователи не всегда видят эти 
результаты. И они не увидят их 
до тех пор, пока мы не будем 
уверены в успехе. 
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Грег Костикян не 
далек от истины: 
РПГ, наверное, 
один из самых авторских жанров. 
Почему ролевая игра более авто- 
рская, чем, например, квест? 
Помните, в 80-е годы любили иг- 
рать в самодельные «Монополии»? 
И вот что интересно: каждый иг- 
рал в свою «Монополию» значи- 
тельно лучше, чем в соседскую. 
Потому что он создавал правила 
под собственный стиль игры и, 
реализуя стратегию, которая за- 
ложена у него внутри, делал игру 
под свою стратегию. Что такое 
ролевая игра? По сути, то же са- 
мое. Ты создаешь набор правил, в 
рамках которых можешь разви- 
вать своих персонажей, но ты не- 
вольно создаешь их под ту модель 
игры, которая ближе тебе. То есть, 
ведя себя именно так, как ты 
привык, ты будешь развиваться 
максимально эффективно. В этом 
смысле влияние автора на то, ка- 
ким будет набор правил, сущест- 
венно больше, чем в любой другой 
игре. Даже в стратегии. 



ПО 



Сложно сказать... 
Кажется, что техно- 
логии в минус, по- 
тому что паровоз постоянно убе- 



гает и ты не можешь его догнать. 
Твоя АИ всегда будет худшего ка- 
чества, чем у ориентированных 
на массовый рынок конкурентов, 
потому что у тебя не хватит денег, 
чтобы купить билет на этот паро- 
воз... Проблема заключается в 
том, что, если паровоз затормо- 
зить, технологическая гонка ос- 
тановится и качество блокбас- 
терных проектов начнет фунда- 
ментально расти в рамках зафик- 
сированных технологических 
ограничений. И места под АИ 
(или кино) останется еще мень- 
ше, потому что блокбастеры в 
этих жестких рамках настолько 
заполнят все возможное про- 
странство, что узелков, где может 
кристаллизоваться АИ, почти не 
останется. Кажется, что техноло- 
гия убивает авторскую игру. Од- 
нако это не так Постоянная гонка 



КранК, несомненно, самый из- 
вестный российский разработ- 
чик АИ. Интересно, что начинали 
мы практически одновременно, 
но уже тогда делали ставки на 
разные вещи... Впрочем, «Ванге- 
ры» и «Аллоды» еще можно было 
сравнивать. «Аллоды» были рас- 
считаны на чуть большую ауди- 
торию, зато фанатское ядро 
«вангеровской» аудитории было 
гораздо прочнее. И вот эти изна- 
чально посеянные зерна вырос- 
ли в совершенно разные сторо- 
ны. Сегодняшний КранК — апо- 
логет авторского подхода к со- 
зданию КИ, а мы ориентированы 
на массового пользователя. 
Россия — страна, которая спо- 
собна потреблять АИ в значи- 
тельное большем объеме, чем 
другие территории. Низкие цены, 
гигантское население и, вероят- 



технологических вооружении, 
напротив, оставляет хоть какое- 
то пространство для автора. 
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«Ил-2», говорите? Я 
бы сказал, скорее ав- 
торская, чем нет. 
Кстати, симуляторы сами по себе 
стали «авторским» жанром. Неко- 
торое время это была массовая 
ниша, а сейчас уже нет. Как про- 
давали по 200-300 тыс. копий, так 
и продают. Удивительно или нет, 
но количество любителей поле- 
тать остается величиной посто- 
янной. «Ил-2» продался лучше, но 
до миллионных блокбастерных 
тиражей ему пока далеко. 



но, воспитанная пиратской все- 
доступностью некоторая склон- 
ность к более сложным играм. 
Выходит, что создавать у нас АИ 
дешевле, проще и, как оказыва- 
ется, даже выгодно. Обострю: 
по-настоящему массовые игры, 
блокбастеры, в нашей стране не 
умеет делать никто. Это очень 
сложно. Даже мы пока не владеем 
этим искусством. Но прилежно 
учимся. К примеру, сейчас «Ни- 
вал» работает над первым проек- 
том, в котором применяются все 
технологии создания ААА-блок- 
бастера. Когда все усилия ориен- 
тируются на достижении макси- 
мального качества. Когда нас не 




очень волнует бюджет, не беспо- 
коят трудозатраты, когда мы 
бросаем на проект лучших спе- 
циалистов. Да-да, все, что дела- 
лось до этого, можно назвать 
словом «компромисс»... 
Словом, в России много проще 
делать авторские игры, чем мас- 
совые. Вспомните «Космических 
рейнджеров». Авторский проект, 
который по недоступным пока 
теории причинам стал у нас 
массовым. В России эта игра 
продается не хуже «Блицкрига». 

Петр Прохоренко: «Для того 
чтобы в рамках коммерческого де- 
велопмента вести успешную борьбу 
с западной продукцией, нам нужны 
нестандартные подходы, творчес- 
кая свобода и желание рисковать. 
Только так можно обойти непово- 
ротливых «мажоров» в ситуации, 
когда самокат борется уже не с 
«Феррари», но с локомотивом.» 

Я согласен с тем, что в России 
невозможно сделать продукт для 
массового западного рынка, не 
изменив прежде творца. Себя. Но. 
Это изменение не обязательно 
зло. Это может быть шаг в пра- 
вильном направлении. Почему-то 
российская культура очень часто 
противопоставляет себя культуре 
западной. Но что страшного в 
том, что мы станем мыслить за- 
падными категориями? Да, чтобы 
сделать успешный ТАМ продукт, 
ты должен знать, что находится в 
голове у западного потребителя. 
Ты можешь не всегда разделять 
его вкусы, но просто обязан на- 
учиться его понимать. 
Второй момент: да, мы не в со- 
стоянии производить культурный 
продукт массового потребления, 
совместимый с западной аудито- 
рией. Успех «Тату» или «Ночного 
дозора» (впрочем, говорить об 
успехе еще рано) — первый при- 
мер того, как это может сработать, 
теоретически. У нас нет опыта 
создания продуктов массового 
потребления во всем мире. И тут 
действительно приходится ло- 
мать себя, в силу чего полностью, 
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стопроцентно сделать такой 
продукт в России очень сложно. 
Нельзя собрать людей в Москве, 
изолировать их и сказать: колле- 
ги, создайте игру, которая будет 
востребована повсюду. Это не- 
возможно. Впрочем, так ли важ- 
но, где именно сделана игра? Где 
сшит свитер, который вы сейчас 
носите? Я лично не знаю, где 
был сшит мой, — скорее всего, в 
Китае. Но то, что он произведен 
в Китае, еще не значит, что его 
дизайн не сделан в Италии, что 
сырье не из Индии, что техноло- 
гия обработки не придумана в 
Америке, а ткацкий станок не 




§ _Л Дискуссия, начатая 
Ы ] Петром Прохо- 
шчу I ренко на сМ.ш, 
уже породила некое «массовое 
определение» этого термина. Я 
же могу лишь попробовать пе- 
редать собственное ощущение 
от обсуждаемого понятия. Итак, 
для меня авторская игра — это 
игровой продукт, который был 
замечен и запомнен игроками 
не из-за коммерческой при- 
влекательности, выдающихся 
технических характеристик, 
использования нашумевшего 
брэнда или распространен- 
ности, а благодаря каким-то 
особенностям геймплея, уп- 
равления игровыми объектами 
или свойствам игрового мира, 
которые оказались необычными 
и впечатляющими для своего 
времени. Это правда, иногда по- 
добные вещи замечаются людь- 
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собран в Японии. Мир уже давно 
один. Поэтому мы, создавая свои 
игры, используем труд и знания 
огромного количество людей со 
всего света. Да, интегрируется, 
собирается все в России — в силу 
исторических причин мы нахо- 
димся здесь; здесь это довольно 
выгодно, да и получается у нас 
неплохо. 

Тем не менее... Сюжет нашего не 
анонсированного пока ААА- 
проекта написан русским писа- 
телем, европейский писатель 
его серьезно отредактировал, а 
американский сочиняет для не- 
го диалоги; графика делается в 



ми даже вопреки отсутствию 
финансового успеха. Некоторые 
идеи (а именно идея, на мой 
взгляд, главенствует в АИ) позже 
будут многократно использо- 
ваны в других играх, отточены 
до совершенства и... потеряют 
вкус новизны и необычности, 
став клише; а другие заложенные 
в АИ решения так и останутся 
делом давно минувших дней... 
Если же проводить параллели 
«игры — искусство», то для меня 
искусство — это то, что заставляет 
задуматься, — иногда совсем не 
на ту тему, которой произведение 
посвящено. Просто что-то застав- 
ляет остановиться и вычленить 
ситуацию/проблему/мысль из 
общего ряда. Так и в играх есть 
проекты, которые чем-то меня 
(как игрока) цепляют. Вот это 
самое «что-то» и есть авторская 
(творческая) составляющая в 



Америке, Австралии, Гонконге, 
Венгрии, Чехии, Испании, на 
Украине и в России; програм- 
мируем мы в Москве, но с ис- 
пользованием американских, 
индийских, западно- и восточ- 
ноевропейских программных 
продуктов; гейм-дизайнерские 
идеи черпаем из японских, 
американских и европейских 
игр; наконец, очень сильно 
опираемся на американские 
корни самого проекта... А уж 
про маркетинг вообще не гово- 
рю. Недавно (где — не скажу) 
прошло собрание представите- 
лей маркетинговых служб ос- 



играх. Если «зацепленных» оказа- 
лось много (скажем так довольно 
большой процент от тех, кто уви- 
дел, чтобы вызвать обсуждение), 
то это «явление в индустрии», 
его будут поминать на страницах 
этого номера журнала и просто 
вспоминать — сколько бы игр с 
тех пор ни вышло. 
Примеры (оговорюсь сразу: МОИ 
примеры): Сіѵііігаііоп, ЕЮОМ, 
Шіе Ві§ Асіѵепшге, Бау оГ йіе 
Тепіасіе, ЕІазЮ Мапіа, Тгашрогі; 
Тусооп, Тпе Кеѵегпоосі, Тпе 
ІпсгеШЫе МасЫпе, АпоШег ^огИ, 
Вгеак(2ие8І Авторской в них была 
«цельность продукта», то есть все 
компоненты игры были подчине- 
ны общей концепции. Возможно, 
это явилось результатом того, что 
во всех случаях дизайн создавал- 
ся одним человеком. Максимум 
— двумя-тремя, но имеющими 
общее виденье результата. 



новных рынков, на которых бу- 
дет продаваться наш продукт. В 
течение нескольких дней эти 
люди решали, как они будут 
продвигать проект по всему 
миру. Можем ли мы после этого 
называть эту игру «русской»? 
Противопоставлять себя Западу 
и тем более бороться с чем-ли- 
бо, будь то «Феррари» или «ло- 
комотив», неконструктивно. Мы 
не рискуем остаться за бортом 
- мы УЖЕ НА БОРТУ. Мир дела- 
ет игру для всего мира; мы на- 
ходимся внутри этого процесса, 
и зачем дистанцировать себя от 
него — я не понимаю... □ 



В том секторе индустрии, где я 
работаю, в зпагешге-играх, рас- 
пространяемых через Интернет, 
АИ, возможно, больше, чем в 
других игроотраслях. Создание 
такого проекта не требует огром- 
ных бюджетов и десятков наем- 
ных сотрудников — в компаниях, 
ориентированных на зпагешге, 
обычно всего несколько бойцов, 
иногда вообще один. Поэтому 
довести идею до продукта проще 
и дешевле. Напротив, в больших 
проектах всегда есть масса лю- 
дей (это могут быть издатели, 
продюсеры, коллеги), которая 
найдет возможность остановить 
«автора» от внедрения револю- 
ционных идей и предложит ему 
идти проторенной дорогой. 
Раньше — в 80-е и в начале 90-х 
— создание игр было малобюд- 
жетным делом, зачастую все 
держалось на голом энтузиазме 
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(АпоШег \ШгИ сделан одним 
человеком!), оттого и необыч- 
ных, решительно творческих 
продуктов было куда больше... 
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Полагаю, что 
автор — это тот, 
кто приносит в 
проект свою идею и подчиняет 
ей все остальные части игры. 
Чаще всего это гейм-дизайнер, 
но иногда и программист — как 
в случае с БООМ. Если бы не 
новаторский движок Кармака, то 
какой бы мир ни был придуман, 
игра была бы другой. А иногда 
это художник, сумевший убедить 
всех и вся, что его графическая 
составляющая важна настолько, 
что все остальное должно 
«плясать от нее». Словом, это 
человек, внесший в конечный 
продукт идею, которая и стала 
главной «зацепкой» игры. 

§ ^\ Не всегда. Иногда 

%[ ] Л иннова Ч ии 

§ ѴУ^у заключаются в 
каком-то техническом дости- 
жении, которое любопытно, 
красиво, умно, но совершенно 
не впечатляет. Игрока. 

о ^->, л Брэнд - продукт 
Щ \ / чьего-то творчес- 
§ тва и фильтрации 

рынком и обществом. Именно 
поэтому в, к примеру, игре по 
«Матрице» все «авторство» 
идет все-таки от кино, а не от 
игры. Что же касается вторых 
версий и вообще тиражирования 
авторского творчества, то это 
более рыночный механизм, чем 
художественно-творческий. Ти- 
ражировать удачные идеи надо, 
это идет на пользу индустрии 
— улучшается общее качество 
продуктов. Правда, бывает обид- 
но, когда не помнят тех, кто это 
придумал. Еще обиднее, когда 
сиквелы даже с улучшением 
графики и функциональности 
теряют элемент новизны, 
превращаясь в банальное пов- 
торение пройденного. Сравните 
сериалы «^агСгаГі; — Ч^агСгаЙ 2 



— ШгСгаЙ 3» и «Негоез оГ Мі§пі; 
апсі Ма§іс 1 — Негоез оГ Мі§пі; апсі 
Ма§іс 5». В первом случае «авто- 
рство» заметно в каждой версии, 
во втором — серия выродилась в 
туповатое тиражирование. 
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Надеюсь, это 
не крамола: 
настоящий автор 
создает то, что хочет, так, как 
видит, а аудитория это либо при- 
нимает, либо нет. Подозреваю, 
что гениальные вещи в любом 
виде искусства рождаются толь- 
ко тогда, когда творец создает 
«для себя», но при этом попадает 
в общее настроение общества, в 
котором творит. Другое дело, что 
рядом с автором должен быть 
не менее профессиональный и 
грамотный продюсер (я скорее 
про роль этого человека, чем 




«игровой мир» просто щелкая 
мышкой. Причем вовлеченность 
коллектива в творческий процесс 
очень велика, даже если это тес- 
теры и текстурщики; и для дела 
было бы куда лучше, чтобы и они 
понимали «авторскую идею». 

Авторские 
игры нужны! 
Причины: иногда 
они «выстреливают», становясь 
хитами продаж; они обогащают 
индустрию новыми идеями и ре- 
шениями, которые потом будут 
а) осмысляться коллегами и б) 
нещадно эксплуатироваться. 
Аіашг, работая с девелоперами 
(а компаний-разработчиков 
у нас более сорока), очень 
трепетно относится к появле- 
нию малейших «своих идей» 
и «творческих переработок», 



про реальную надпись на ви- 
зитке), который поможет облечь 
начальную идею в конкурентос- 
пособный продукт. 
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См, 
продюсера! 



выше про 



Как без коллекти- 
ва? Время, когда 
игра создавалось 
одним человеком, прошло 
— слишком серьезные пошли 
нынче игрушечки; а с другой сто- 
роны... еще не пришло — средства 
разработки пока не настолько 
глобальны, чтобы создать 



помогая авторам самим понять 
и нам объяснить, что же они 
придумали и как из этого сде- 
лать коммерческий продукт. И 
эта стратегия приносит плоды: у 
нас вышло несколько продуктов, 
не являющихся явными клонами 
чего бы то ни было, и эти игры 
хорошо продаются. Правда, не 
всегда, далеко не всегда... Но 
это как с инвестициями: деньги 
вкладываются в 10 проектов, а 
«выстреливает» один — и окупа- 
ет затраты на остальные 9. 



109 



Жанр не важен, 
так как «авто- 
рской частью» 



игры может быть, к примеру, 
графический мир или особен- 
ности управления игровыми 
объектами. Или даже музыка. 



ПО 




В плюс. Как только 
появляется новая 
технология, тут же 
появляется простор для выра- 
щивания свежих игровых идей 
или переосмысления старых в 
рамках новых технологий. Так 
было, когда появилось 30: поч- 
ти все старые «плоские» идеи, 
переведенные в трехмерное 
пространство, обрели второе 
дыхание. Вот примеры из об- 
ласти «маленьких» казуал-игр: из 
манджонга вылупился Мах]оп§§ 
(^щѵ.5І;гоп§§ате5.сот/тах]оп§§. 
рЬр), из «Ксоникса» появился 
АігХопіХ (^щѵ.ахузой.сот/ 
аігхопіх.піт), из арканоида 
пророс Ма§іс Ваіі (^ѵтаіа^аг. 
ш/§ате8/та§ісЬа112). И так далее! 
Сегодня похожий эффект 
наблюдается с управлением иг- 
ровыми объектами посредством 
веб-камеры. Технология только 
появилась, а уже есть новые иг- 
ры и новые реализации старых 
идей. Ну и, конечно, очень много 
«авторских идей» зародилось 
после появления сетевой игры и 
Интернета. Недавно я прочитал 
про игру, созданную в Австралии, 
где собственноручно выращен- 
ного зверька (томагочи) можно 
передавать с одного мобильного 
телефона на другой с помощью 
ВІиеШоШ. Согласитесь, такого 
рода игру без новых технологий 
сложновато придумать-реализо- 
вать, не правда ли? 
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Совместимы, не 
вопрос. Возможно, 
даже более, чем 
где бы то ни было! Нынешнее 
поколение игроразработчиков в 
России, к счастью, считает свой 
труд творческим и не боится 
придумывать и реализовывать 
свои идеи. Тогда как в США 
это уже всего лишь циничная 
индустрия по выколачиванию из 
народонаселения денег... □ 
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Тема 



автора! | авторские игры вчера, сегодня, за...: глава 3 




Глава 3: 

Корпоративное настоящее 







совсем вверху «В тылу врага» (Везі ѴѴау, 
2004). Мы думали, в этом жанре невозмож- 
но сделать ничего удивительного. Мы 
ошибались. Автора! 

вверху Еигора ІІпіѵегзаІіз. Картонная 
стратегия образовала вокруг себя немного- 
численную, но очень верную аудиторию иг- 
роков — вот что значит точное попадание, 
в центре ВІаск & ѴѴИіІе (ЫоппеасІ 5іио!іоз, 
2001 ). Печать автора самоочевидно разли- 
чима во всех проектах Питера Молинье. 
внизу Оиісазі (АрреаІ, 1999). Помните? 
Конечно, помните — такие вещи не за- 
бываются. 

совсем внизу ВериЫіс: ТИе Яеѵоіиііоп 

(ЕІІхіг Зіиоііоз, 2003). Никто не понял, как и 
зачем играть в эту игру. Несомненно, авто- 
рский шедевр! 



НИ Золотая Лихо- 

ШАГУ радка «доистори- 
ВПЕРЕД! ческого периода» 
и Разнузданная 
Вседозволенность «смутного 
времени» постепенно сменя- 
ются периодом Понимания и 
Ответственности. Индустрия 
укрупняется. Издатели при- 
обретают игровые студии и 
друг друга, бюджеты растут, и 
среди игр возникает Классовое 
Неравенство. До знаменитого 
скандала с бунтом галерных 
рабов ЕА еще более пяти лет, 
однако крупные девелоперские 
студии все больше напоминают 
сборочные линии конвейера: 
роль отдельно взятой личнос- 
ти в процессе создания игры 
становится все менее замет- 
ной, над проектом работают 
десятки, сотни людей, на смену 
Автору приходит Коллектив. 
Сам Автор постепенно мутиру- 
ет в брэнд, ФИО на цветастой 
коробке. Ветерану индустрии 
оказывают всевозможный 
почет, к его мнению, кажется, 
прислушиваются, однако все 
понимают — для того чтобы 
проект оказался успешным, 
нужны усилия большой 
команды. И вот уже производс- 
твенные совещания открывает 
Руководитель проекта, слово 
берет Представитель отдела 
маркетинга — и все с волнени- 
ем ждут, что скажет назначен- 
ный издательской компанией 
Продюсер. 

КИ становятся очень дороги- 
ми. Издатели осторожничают: 
большие деньги — большие 
риски; никто не хочет прини- 
мать решение, которое будет 
стоить ему головы. Термин 
«инновационная игра» в оп- 
ределенных кругах становится 
бранным. Капитаны океанских 
лайнеров берут курс к бере- 
гам Массового рынка, и уже 
ничто не в силах заставить их 



изменить решение. Колебания 
возможны, но только вместе 
с генеральной линией ЕА-пар- 
тии. Недовольные отправляют- 
ся в самостоятельное плавание 
на надувных резиновых лодках 

— лишь единицам удается 
добраться до суши целыми и 
невредимыми. 

Вряд ли то, что происходило 
на рубеже веков, можно на- 
звать застоем — это скорее 
осторожное и деятельное 
расширение границ будущей 
Империи. Энергии раскручен- 
ного в середине девяностых 
маховика вполне достаточно, 
чтобы вращать колесо индуст- 
рии еще долгие годы. На смену 
«вторым» и «третьим» посте- 
пенно приходят «четвертые» и 
«пятые» инкарнации авторских 
шедевров прошлого. За гранда- 
ми семенит челядь дополни- 
тельных миссий и коверных 
клонов — любая удачная идея 
многократно копируется, 
развивается и дополняется, и 
вскоре этот деньгоуборочный 
комбайн оставляет за собой 
полосу выжженной земли, на 
которой не способно вырасти 
ничто живое, разумное или 
тем более вечное. 
Особый шик — ремейки ав- 
торских шедевров древности. 
Етрегог: ВаШе Гог Біте 

— подарочное издание куль- 
товой Бипе 2; 5ісі Меіег'8 Рігаіез! 

— роскошная еврокопия седой 
Зісі Меіег'8 Рігаіез!; даже беском- 
промиссные авторы из Ноіізііс 
Безі§п еще раз выпускают 
шедевр десятилетней давности 
Мегспапі; Ргіпсе — практически 
без изменений. 

Означает ли все это, что эпоха 
авторских игр завершилась 
тогда, в конце девяностых, 
насмерть задавленная 
ледниковым периодом «крос- 
слицензирования объектов 
интеллектуальной собствен- 



ности»? Неужели творцы 
переквалифицировались в 
управдомов, авторы преврати- 
лись в памятники самим себе? 
Разумеется, нет. 
В совершенстве освоив эзопов 
язык эпохи масскульта, не- 
которые авторы умудряются 
взломать корпоративный код, 
преодолеть глянец цензуры 
и добраться до благодарного 
зрителя. Истосковавшиеся 
по старым временам игроки 
неделями отмечают встречу 
каждой травинки, проклю- 
нувшейся на поверхности 
асфальта. Один из участников 
круглого стола, Павел А. Гро- 
дек из московской компании 
Ргітаі ЗрГпѵаге, считает 
«авторской» ИЕ5: 11пс1ег§гоипс1 
2 — только потому, что разра- 
ботчики НЕ СТАЛИ НИЧЕГО 
МЕНЯТЬ. 

Сегодня мы готовы назвать 
«авторской» любую игру без 
порядкового номера в назва- 
нии или плохого слова на 
букву «Г» в диалогах. Коллега 
Скар в первую очередь ценит в 
игре «характер», иначе говоря 

— нежелание прогибаться под 
изменчивый мир. Необычной 
формы загогулина в гейм-ди- 
зайне заставляет нас полчаса 
прыгать с бубнами от радости. 
«Игра не для всех», непонятная, 
сложная — сегодня, несомнен- 
но, авторская. Непопулярная 

— значит «непопсовая», значит 

— наша. Такой игре мы готовы 
простить и плохую графику, и 
бесконечные ошибки, и, веро- 
ятно даже, полное отсутствие 
геймплея. Чем хуже — тем луч- 
ше? Ее разработчики — парти- 
заны, повстанцы, киберпанки, 
короче, настоящие герои. 
Поименно героев и не вспом- 
нить, назовешь десять — за- 
будешь пятьдесят, а обижать 
никого не хочется. Вот лишь 
некоторые основные констан- 
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ты, навскидку. Перелом эпох 
подарил нам родоначальника 
великого и прекрасного пле- 
мени тактических шутеров 
Тот С1апсу'8 КаіпЪсж 5іх (Кесі 
Зіогт Етегіаіптепі;, 1998) и 
тактических головоломок 
Соттапсіоз: Вепіпсі Епету 
Ілпез (Руго 5Шсііо5, 1998). Мей- 
джор Еіесігопіс Агіз по ошибке 
(больше он никогда не позво- 
лит себе подобного!) выпустил 
блистательную Аірпа Сепшгі 
Сида Мейера (Рігахіз, 1999). 
Несомненно авторскими во 
все времена были и есть боль- 
шие бескомпромиссные РПГ 
Ріапезсаре: Топнет (Віаск Ізіе 
5ШСІІ08, 1999), Агсашт (Тгоіка 
Сатез, 2001), Тпе Еісіег 5сго1І5 III: 
Могго^ѵіпсі (ВеШезсіа ЗоГгшгкз, 
2002). Со временем таких игр 
станет меньше, а большинство 
студий, давших им жизнь, 
отправится на панель. 



В заключительном году уходя- 
щего века Уилл Райт (ЛШ\^гі§пі;) 
выпускает Тпе Зітз (Махіз, 
2000), игру, которой суждено 
было взорвать казуал-рынок и 
расплодиться миллионами ад- 
донов (увы, конца этой истории 
не видно и сейчас). На1Г-Ше 
(Ѵаіѵе, 2000) — первая игра, 
титры которой мы увидели до, а 
не после. Англичане из Сгеаііѵе 
А88етЫу обнаруживают 5по§ип: 
ТоЫ Шт (2000) - большую и 
красивую стратегическую игру, 
которой мы не заслуживаем. 
И мы не устаем удивляться 
ей из года в год, получив к 
ненашему Рождеству очередное 
продолжение. В том же году: 
Іа§§есі АШапсе 2: ИпГіпізгіесі 
Віі8іпе88 (5іг-Тесп, последний 
из могикан), СотЬаі Мі88іоп 
(ВаШеГгопісот, революцион- 
ный варгейм), Еигора ІМѵешІіз 
(Рагасіох, картонная бесконеч- 



ность), Атегісап МсСее'8 АНсе 
(Ко§ие ЕтеПаіптепі;, еще одна 
большая ошибка Еіесігопіс 
Агі8, но с каждым годом их 
будет все меньше), ЗасгіГісе 
(Зпіпу Етегіаіптепі;, стратегия 
навыворот), Ніітап: Сосіепате 
47 (10 Іпіегасііѵе), и этот 
список можно не очень долго 
продолжать... 

Неужели нам с вами дейс- 
твительно жилось эти 
годы так плохо? А все игры 
от С.О.Ш Мах Раупе (Кетесіу 
Епіегіаіптепі;, 2001), например? 
Разве Орегаііоп Еіазпроіпі;: СоШ 
Шг Сгі8І8 (Вогіетіа Ітхгасііѵе 
ЗШсііо, 2001) — это не достаточ- 
ный повод для счастья? Неуже- 
ли ветер в высокой листве Тот 
С1апсу'8 Спо8І: Кесоп (Кесі 5шгт 
Епіегіаіптепі;, 2001) больше не 
снится вам во сне?.. 

Олег Хажинский. 



вверху «Космические рейнджеры». При- 
чины популярности этой игры и ее второй 
части в России непонятны даже ее издате- 
лям. Секрет прост: разработчики делали ее 
для себя, и таких, как они, оказалось очень 
много. Иногда даже слишком, 
внизу Мах Раупе. Эта игра научила нас 
наслаждаться каждым мгновением. 
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ст. м. ВДЛХ-, проспект Мнра. чк. гостиниц 'Косшэс- 



КОНФЕРЕНЦИЯ 
РАЗРАБОТЧИКОВ 

компьютерных игр 
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лимпыотеритк иг» .нрѵі 2005). 

КРИ ■ эта уникальная выможностъ дяі* уійастинкад 
геинологиями и: проектами, перенять опыт успешны* команд пообщ 
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ісриыж С№Й Н ЦЗДГГВ СВЯЛИ ^^^^Л 

Бапее ркадробііуга инфйрнАцтй й КРІ1 8ы гйжст* узнать на сйй^ц конс^ронш^; ѵі^іяктй.ш 



и гюэнакйНйіъед с новейшнми 
коллегами и найти партне- 
гудгнрад іюсетающнр! 
а тэкже арен 
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Миф об авторах 
как избранных 
творцах сущест- 
вует уже несколько веков, да и 
вообще индивидуализм свойс- 
твен западной цивилизации. 
Все бы ничего, если бы авторов 
не пытались противопостав- 
лять коллективу, культивируя 
насущную необходимость так 
называемого «самовыражения» 
среди не обремененных тру- 
дом граждан. Вспоминается 
знаменитое остаповское «Я 
художник, я так вижу, давайте 
спорить!» Так вот, строго 
говоря, в эпоху нашего раз- 
нузданного постмодернизма с 
его массовым обслуживанием 
растущего «золотого» населе- 
ния никто в здравом уме не 
будет делать (и не даст на это 
деньги) ни авторское кино, ни 
авторские игры — в строгом 
смысле слова «авторское». 
Только, проводя параллели с ки- 
нематографом, не нужно путать 
авторское и независимое (мало- 
бюджетное). Это совсем разные 
вещи, и тема независимых 
игр, как я понимаю, выходит 
за рамки разговора. Попытки 
французских киношников 
смотреть на свою продукцию 
сквозь лупу известной Ашеиг 
Тпеогу, согласно которой за 
кинофильм полностью ответс- 
твен только режиссер и только 
он является единственной и 
неумолимой креативной силой 
процесса, отпечатывающейся 
на всех его фильмах, с треском 
провалились, разбившись о 
борт голливудского Титаника. 



Впрочем, если все же хочется 
посистематизировать и таки 
использовать А-слово, то 
можно называть авторскими 
играми/фильмами те, у ко- 
торых имена их создателей 
на слуху в индустриальной 
и фэн-тусовке. Для любого 
приличного продукта можно 
выбрать несколько человек, 



Взять хотя бы Сида Мейера. 
Созданный двумя людьми 
МісгоРгозе не получился бы 
без Билла Стили, который как 
продюсер и вытянул из Сида 
его спящие до поры до време- 
ни игры (когда тому уже было 
за тридцать, кстати), всячески 
подчеркивая имя Мейера на 
обложках. 



их интровертный характер. 
Поэтому все чаще в фокусе 
оказываются экстравертиро- 
ванные продюсеры. 




без которых он не был бы 
создан именно таким. И 
тут продюсерские силы, 
старающиеся по максимуму 
использовать все результаты 
труда, включают уже другой 
механизм: сеІеЬгШез. Потому 
что индивидуализм заложен в 
основу нашей культуры. Имена 
реальных людей интересны 
потребителю, это поднимает 
продажи. При этом за именем 
конкретного человека почти 
всегда стоит компактная 
креативная группа едино- 
мышленников, сознательно 
использующая этот механизм 
для достижения своих целей. 



Таким образом, я предла- 
гаю называть авторскими 
продуктами только те, где 
задействован маркетинговый 
механизм раскрутки реаль- 
ных личностей создателей, 
отбросив романтический 
смысл со свободными твор- 
цами-художниками как не 
встречающийся в природе, 
которая «за деньги». При этом 
я совсем не утверждаю, что 
эксплуатация индивидуа- 
лизма — это шиз* паѵе для 
создания успешных продук- 
тов. Вовсе нет. Далеко не все 
авторы готовы и хотят быть 
на виду, особенно учитывая 
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В 1934 году 
философ и 
критик Уолтер 
Бенджамин опубликовал 
ключевую работу «Тпе АиШог 
аз Ргосіисег», в которой объ- 
яснил всем, что время чистых 
авторов прошло. Новые виды 
массовой обработки сознания 
населения (кино, радио, га- 
зеты еіс.) навсегда прикрыли 
лавочку для традиционного 
искусства. Даже писатель уже 
не должен просто писать, 
но обязан думать о своих 
читателях (а позже вообще 
появилась точка зрения, что 
нужно писать не закладывая в 
текст фиксированный смысл 
— тот должен генерироваться 
самими читателями во время 
чтения). То есть, по сути, 
был провозглашен принцип 
«автор, не желающий быть 
продюсером, — это мертвый 
автор». Здесь под продюсером 
понимается роль создателя, 
чьей задачей является забота 
о потребителе и о самом про- 
цессе производства. Продюсер 
должен всегда знать, для кого 
все это делается. 
Так вот, любой творческий 
продукт можно рассмотреть 
как вектор, протянувшийся 
из области субъективного 
креатива (здесь живет Автор; 
он закоренелый интроверт) 
в область реального мира 



ТЕМЫ КРУГЛОГО СТОЛА [1] ЧТО ЕСТЬ АИ | [2] АИ И АВТОР | [3] АИ И ИННОВАЦИОННЫЕ ИГРЫ | [4] АИ И БРЭНД | [5] АИ И АУДИТОРИЯ 
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[боли] (здесь рыщет Продюсер, 
анализируя, кому что нужно 
и почем; он отъявленный экс- 
траверт). Основной источник 
энергии может находиться на 
обоих концах вектора. И не 
обязательно, что это должны 
быть физически разные люди. 
Продвинутые организмы могут 
развивать в себе недостающие 
функции, но это непросто. Так 
или иначе, Автор без Продю- 
сера похож либо на флюгер 
(если он энергетик), либо 
это вообще самодостаточная 
точка, незаметная внешнему 
наблюдателю. Вещь в себе. 
Рассуждения о том, что «ав- 
торское» блюдо — это, мол, 
то, где не нужно заботиться о 
самочувствии тех, кто это по- 
том будет есть, считаю в корне 
неправильными и вредными. 
Такие повара быстро заканчи- 
вают карьеру. И точно так же 
в современном мире не живут 
авторы, не развившие в себе 
или в окружающей обстановке 
достаточные продюсерские 
функции. А продюсеры, не 
нашедшие подходящих авто- 
ров, занимаются продажей 
хот-догов. Оптом. 
На вопрос о том, кто он, созда- 
тель АИ, ответ простой. Это 
все, кто создавали эту игру. Да- 
же все тот же Джим Джармуш 
признается: «То те, Ше аигеиг 
іЫп§ І8 а ІоИ оГ Ъиіізпгс, Ъесаше 
уои соІІаЬогаіе оп а Шт іп еѵегу 
тау, чѵііп еѵегуопе — еѵеп ^ѵіігі 
чѵпоеѵег'8 8Шрріп§ ііаШс». 
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Никакой связи. 
Мнимая корре- 
ляция. Да, неко- 
торые публичные авторы живут 
на краю мейнстрима, с точки 
зрения которого многое из 
того, что они делают, — это эк- 
сперименты. Инновации — это 
хорошо. Но не обязательно. 



104 



(в 



Не совсем 
понятен вопрос. 
Да, многие АИ 
моем понимании) любят 



создавать брэнды. У некото- 
рых получается. У некоторых 
нет. Все зависит от целей 
продюсеров. Джордж Лукас 
ставил такую цель и добил- 
ся. Тим Бартон — наверное, 
нет. Брэнды рассчитаны на 
длительное и многоликое су- 
ществование. Для их создания 
требуются огромные усилия. 
Сам факт наличия в проекте 
брэнда не обязательно убивает 
авторство. Вот снимает сейчас 
Линклэйтер фильм по Ф. Дику. 
Отлично получается, и, уверен, 
кино будет глубоко авторским. 
Потому что у Линклэйтера по- 
другому не бывает. 

§ ^ — ч / Идеалистичес- 
Ы ] ^"^ч кие авторские 
§ игры в понима- 

нии некоторых участников 



Непонимание этого фунда- 
ментального принципа дорого 
обходится разработчикам. И он 
же, кстати, мешает играм быть 
признанными Искусством. 
Потому что когда сам рисуешь 
часть картины или видишь там 
кусок своего отражения — это 
уже не то: обламывается чувство 
якобы-прекрасного. Ну и ладно, 
у нас есть другие преимущества 
перед ихними искуйствами. 
Важно понимать, что культура 
— это тот самый механизм, 
который делает из людей ро- 
ботов. Культура — это система 
методов погружения социума 
в транс. Она нужна для выжи- 
вания нашего биологического 
вида, но отдельные индивиду- 
умы не обязательно должны 
быть машинами. Есть и другой 
путь развития. Так вот, в этом 




дискуссии действительно 
никому не нужны. Поэтому 
их и нет по большому счету. 
Ибо этот мир существует по 
эффективной формуле: то, что 
никому не нужно, не живет. 
Если авторы не развивают в 
себе продюсерские «органы» 
(в каком-то смысле их можно 
сравнить с органами чувств) 
— они погибают от голода. 
Играм особенно тяжело игно- 
рировать аудиторию, потому 
что они интерактивны. То есть 
аудитория является активным 
со-автором потребляемого 
опыта, создаваемого на лету 
совместными усилиями. 



смысле современные игры уже, 
пожалуй, превратились в один 
из важнейших компонентов 
этой самой культуры. Они ей 
позарез нужны. И культура 
стремительно растит в себе 
ресурсы и дисциплины, кото- 
рые будут штамповать игры в 
глобальных масштабах. Мы, 
разработчики и издатели, 
— часть этого процесса. Мы 
занимаемся гипнозом, будучи 
сами загипнотизированы с 
детства. Вся обсуждаемая здесь 
продукция — это инструмент 
культуры, инструмент гипноза. 
Впрочем, я увлекся и вышел за 
рамки круглого стола. 
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Не согласен. По- 
добные проти- 
вопоставления 
очень пагубны. Это все равно, 
что ставить в разных углах рин- 
га творчество и менеджмент. 
Нет ничего хуже и вреднее. 
Двум сторонам одной монеты 
ни к чему быть раздираемыми 
противоречием. Это лишь 
съедает энергию и разрушает 
изнутри. И авторы, и маркето- 
логи в одной упряжке, цели у 
них одни. А если нет — то зачем 
вообще что-то делать вместе? 
Найдите других маркетологов. 
Или измените себя. 
Понимаю, что для многих 
разработчиков их бизнес-ре- 
альность оказалась весьма жес- 
ткой, с диктатурой издателя. Но 
ведь в массе своей маркетологи 
и издатели совсем не идиоты. 
Просто они тоже часть той са- 
мой реальности, в которой 
оперируют продюсеры. Имея 
только авторскую функцию и 
не имея продюсерской, шанс 
попасть в «тюремное заключе- 
ние» очень велик. Интересно 
сравнить Квентина Тарантино 
и Джима Джармуша, начальные 
пути которых в кинематографе 
были очень схожи. Тарантино, 
закончив свои первые серьез- 
ные фильмы, звал в монтажную 
представителей финансиро- 
вавшей его студии с предло- 
жением вместе поработать над 
финалом картин. А Джармуш, 
закончив своего гениального 
Беасі Мап'а, наотрез отказался 
что-либо менять, в пух и прах 
разругавшись с «Мирамаксом» 
(за что фильм был практически 
лишен дистрибуции). Оба авто- 
ра сознательно выбрали свои 
дороги. Оба уважаемые люди. 



§0/? 



Нужно ли мозгу 
туловище? Рукам 
ноги? Голове 
— Царь? Да, тут можно много 
говорить про организацию 
управления творчеством 
и фокусирование видения 
проекта. Про визионариев и 
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автора! | круглый стол: андрей «кранк» Кузьмин 



производство. Говорено-пере- 
говорено. Взаимоотношениям 
автора и коллектива быть и 
быть гармоничными! 
Конечно же, для того чтобы 
создавать что-то сложное, 
нужны единомышленники. 
Встретить среди миллионов 
человека с точно таким 
же творческим вектором и 
энергией, как у тебя, — очень 
тяжело. Двое — огромная сила. 
Встретить такого же третьего 
— почти невозможно. Четве- 
ро, думаю, могут совершать 
революции на значительных 
территориях. Поэтому, как 
правило, мы имеем ситуацию 
с «лебедем, раком и щукой». 
Это не страшно, так устроен 
мир, и продюсерам это нужно 
использовать как есть. Делать 
вдесятером «авторский» 
проект гораздо, гораздо 
сложнее. Потому что прихо- 
дится обеспечивать энергией 
других людей, от чего резуль- 
тирующий вектор чахнет. И 
тут появляются деньги — как 
мерило энергии, взятой по 
модулю. То есть энергии без 
направления. Она подходит 
почти всем. С ней удобно. Ее 
легко брать и отдавать. Это 
как температура вещества. 
Если бы все атомы кубика 
вдруг двинулись в одном на- 
правлении — он полетел бы. 
Сам. Но он лежит. Зато может 
существенно нагреваться или 
охлаждаться. 

Боюсь, тут воз- 
никла путаница 
с институтом не- 
зависимости. Он есть и будет. 
Бюджеты там действительно 
маленькие (на фестивалях 
соответствующего кино есть 
даже категории ультрама- 
леньких и микробюджетов). 
Но авторский аспект здесь ни 
при чем в свете уже сказан- 
ного. Авторско-продюсерские 
игры (АПИ) в коммерческом 
игростроении есть, и немало. 
Чисто авторских нет — и не 




надо. С бюджетом бывает 
по-разному. Но есть Главное 
Правило: любой продукт 
должен приносить прибыль. 
Мужчины и женщины должны 
иметь детей. Для продолже- 
ния рода, как ни банально это 
звучит. 

Позволю себе привести еще 
одну интересную цитату 
из звезды этого круглого 
стола, тов. Джармуша: «...Гт 
сопігасіісюгу, Ъесаше Гт а 
сопігоі ггеак іо йіе роіпі; іЬаі I 
шпі іо кпочѵ еѵегу ргор, еѵегу 
азпігау, еѵегу соіоиг, еѵегуШіп§ 
ІпаГ5 іп гхіе 8еі Вт аі Ше зате 
ііте Гт со11аЪогаііп§ тік 
оШег реоріе, \ѵпо аге пе1ріп§ 
те Гіпсі Шозе іпіп§8. I чѵоиісі 
Нке іо чѵогк іп а тоге Ггее ^ѵау, 
Ъиі I сіопЧ паѵе іЪ.2Х Іихигу 
Ъесаизе I сіопЧ паѵе Йіаі: кіпсі 



вопрос времени и накопления 
индустриального опыта/ре- 
сурсов/кадров. 



109 



Жанры тут ни 
при чем. АПИ 
есть в любых 
жанрах. Никакой связи нет. 
А вот молиться на массовый 
рынок, по-моему, нужно осто- 
рожно. Если упорно усреднять и 
сглаживать все углы, каждый раз 
будут получаться шарики. А их 
и без того хватает, конкуренция 
велика, шарики у всех давно 
есть. Здесь-то и нужна истинно 
авторская энергетика, пронзи- 
тельная смелая идея, удачно 
закрепленная на той стороне 
«реки» продюсерами. Будучи 
удачно перегороженной в узком 
месте «сеткой», мейнстрим-река 
даст отличный улов. 




мую записывать на внешние 
носители свои сны и мыс- 
ленные фантазии, а особенно 
осознанные сны. Вот тут-то 
нужда в хороших авторах, 
идеально контролирующих 
свой внутренний мир, резко 
возрастет. Но даже в этом слу- 
чае необходимость думать о 
конечных потребителях нику- 
да не денется. Хотя продукты 
станут, безусловно, более авто- 
рскими в силу самой природы 
подобного производства. 
А вот для независимых игр 
развитие технологий принци- 
пиально. Там действительно 
пока нет простых и доступных 
инструментов для творцов. 
Чтобы сегодня сделать что-то 
приличное, нужна команда, 
немалые деньги и масса 
усилий. Например, появление 
недорогих цифровых камер 
резко удешевило создание 
независимых фильмов, это 
был качественный скачок. Но 
там у авторов весь физический 
мир используется в качестве 
съемочной площадки. Рендер 
отлажен, физика отличная, соч- 
ного материала вокруг масса. А 
в играх все надо делать самим. 
Тут все искусственное. И поэто- 
му трудоемкое в изготовлении. 



оГ Ъис1§еі». В киноиндустрии 
действительно существует 
парадокс: чем меньше денег 
есть на фильм, тем тщательнее 
нужно все продумать и скоор- 
динировать, проявив чудеса 
менеджмента. Один из первых 
своих фильмов Лукас снял в 
течение трех месяцев за І770К, 
и тот собрал в прокате 1115М. 
Другой пример сверхэффек- 
тивности — Роберт Родригес, 
продавший свое тело для на- 
учных экспериментов за $7К и 
снявший на них свой первый 
успешный фильм, прототип 
«Десперадо». В играх с этим 
пока тяжело, но, думаю, это 



ПО 



Развитие техноло- 
гий идет в плюс 
любым играм. 
Хорошие инструменты нужны 
всем. Те, у кого самые мощные 
«станки» по вытачиванию 
иллюзий, в целом получают 
преимущество. Особое значе- 
ние тут имеют технологии ма- 
нипулирования восприятием 
и чувствами человеко-роботов. 
Их применение особенно 
эффективно сказывается на 
продажах. 

Представим на минуту, какие 
изменения произойдут в 
индустрии развлечений, когда 
человек найдет способ напря- 
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Конечно, совмести- 
мы. Хотя для АПИ 
экспорт наших авто- 
ров, безусловно, задача очень 
непростая. Но есть ведь и свой 
рынок, весьма перспективный, 
я считаю. Да и Олег Медокс 
ярко доказал, что даже экспорт 
вполне возможен. Безусловно, 
«Ил-2» — наилучший пример 
отечественной АПИ. 
Что касается собственной 
«приставки», то пока такое не 
планируется, и не уверен, что 
это имеет смысл. Хватит и 
КгапХ Ргосіисііош. Пока лучше 
плотно работать и учиться 
делать качественные игры с 
правильно смонтированным 
продюсерами творческим 
вектором. □ 
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Дмитрий МОРОЗОВ 



Зезі Шу (Украина) 
Руководитель 
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Очень сложный 
вопрос. К тому же 
значимый не только 
для игр, но и для всей индустрии 
развлечений, включая кино. В двух 
словах: это когда Творец создает 
(или видит) целый мир (возмож- 
но, где-то существующий?), и ты, 
попадая в него, начинаешь в нем 
жить. Эдакая инкарнация... Это 
трудно объяснить с точки зрения 
простой логики. Все на уровне 
подсознания. Примеров АИ очень 
много, обычно (но не всегда) они 
становились хитами. Перечислять 
можно долго: СіѵШгаііоп, Зіаг 
Сопггоі, Мазіег оГ Огіоп, Раііоиі;, 
Соттапсі & Согкрег, «Вангеры», 
БООМ... Из современных могу на- 
звать «Космических рейнджеров». 
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Совершенно не 
важно, кто он, 
главное — он 
«видит». Конечно, хорошо, когда 
с автором есть команда едино- 
мышленников, поддерживающая 
и помогающая ему. 



ЮЗ 



Очень близкие 
понятия, но не 
совсем одно и 



то же. 
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Все брэнды на- 
чинались с авто- 
рского творчест- 
ва. А вот продолжения — совсем 
не обязательно авторские вещи. 
Даже так: как правило — нет. 
Над продолжением обычно ра- 
ботает совсем не Творец. Творец 
— личность непредсказуемая, 
как и его творчество, а бизнес- 



законы требуют четких планов и 
сроков. Там, где в дело вступают 
«процентные ставки», Творец, за 
редким исключением, лишний. 
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Мне нужны. Да, я 
их аудитория и 
мне все равно, что 
«Симы» уже много лет занимают 
верхние строчки в чартах про- 



превалирует бизнес, то, как вы 
говорите, «тухнут разработчики, 
тупеют игроки, сохнут со скуки 
журналисты»; если творчество 
далеко впереди — есть риск, 
что проект вообще никогда 
не появится на прилавках. На 
сегодня в игровой индустрии 
интересы бизнеса очень часто 
перевешивают творческие. 




даж. Если ты мыслишь самостоя- 
тельно, то способен выбрать для 
себя то, в чем нуждаешься. Если 
нет — будешь пользоваться тем, 
что тебе подсовывает реклама. 
Мне не нравятся попытки одних 
отучить (или не дать научиться) 
других думать. Напротив, во всех 
АН есть внутренняя свобода. За 
это я их и люблю. 
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Бывают друзьями, 
бывают врагами. 
Трудно сказать. 
Это обычное противостояние 
бизнеса и творчества. И плохо, 
когда одна из сторон имеет боль- 
шее влияние на процесс. Если 
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Да, нужен обяза- 
тельно. Времена, 
когда игры 
создавались одним человеком, 
в далеком прошлом. Технологи- 
ческая сложность современных 
игровых проектов неподъемна 
для одиночки, сколь бы талант- 
лив он ни был. 

Никакая игра 
(наверное, кроме 
самых простых 
зпагетаге), хоть в минимальной 
степени отвечающая современ- 
ным требованиям рынка, не 
может быть создана на голом 
энтузиазме. Да, блокбастер 




может быть АИ. Яркий пример 
— последние игры Молинье. 
Другое дело, что в последние 
годы, особенно с переходом на 
трехмерные игры, процесс раз- 
работки усложнился на порядок. 
Соответственно увеличилась и 
стоимость разработки. 
Чем выше стоимость — тем 
выше финансовые риски для 
издателя. Чем выше финансовые 
риски — тем меньше издателю 
хочется вкладывать в новые 
творческие идеи. Вот поэтому 
и появляется желание финан- 
сировать только продолжения 
понятных и известных игр, а не 
труднопредсказуемые АИ. 
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Более всего и в 
первую очередь 
РПГ. Далее 
— всяческие стратегии. Менее 
всего — многообразные авто- 
мобильные гонки и спортивные 
симуляторы. 
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Скорее в минус. 
Объяснить это 
весьма сложно... 
Процесс создания АИ — это 
обычно результат творческих 
усилий, причем желательно без 
постоянной оглядки на средства. 
Постоянная оглядка на прогресс 
и попытки идти в ногу с ним в 
творческих идеях, по-моему, ме- 
шают этому самому творчеству. 
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Я считаю, что потен- 
циал у наших стран 
огромный. Нужно 
только правильно им распоря- 
диться. □ 
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Павел ГРОДЕК 



Ргупаі ЗоГгзѵаге (Россия) 
Геим-дизаинер, продюсер 
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Начну с того, 
что сам термин 
«авторская игра» не 
очень точно передает оттенки 
смысла. При таком названии 
мы неминуемо скатываемся в 
противопоставление «авторская 

— конвейерная», а это очень 
скучно, ибо множество АИ в 
таком понимании практически 
пустое. Напоминает модную 
нынче тенденцию «авторской 
чеканки платиной по корпусу 
мобильного телефона для новых 
русских». Эпоха АИ прошла точно 
так же, как прошла эпоха ручной 
сборки видеомагнитофонов, то 
есть так и не начавшись. Игры 
попросту сразу же стали слишком 
большими для одного человека, в 
мозги не вмещаются, рук не хва- 
тает, таланты разнообразные в 
одном гении не уживаются. Даже 
крохотная одаренная зпагетаге, 
увы, уже давно требует участия 
хотя бы двух-трех человек, а 
желательно — пяти-шести. 
Поэтому первый же мой 
тезис: АИ не бывает. Бывают 
игры-шедевры. Игры, которые 
выделяются на ровном поле, 
покрытом толстым-толстым сло- 
ем шоколада, и либо открывают 
новую территорию, либо делают 
что-то правильное, гениальное 
в привычных нам областях. Их 
«автором» может быть продюсер, 
маркетолог, десять безымянных 
гейм-дизайнеров, уникальная 
группа программистов, худож- 
ников, моделлеров, РК-отдел 
издателя... Авторство для меня 

— это результат, сама игра, а не 
процесс ее разработки. 



Для меня вполне авторским 
выглядит, к примеру, ЕЮОМ 
(хотя определить, кто имен- 
но его автор, я бы не взялся 
— человек пять, как минимум), 
ибо он принес пользователям 
новое восприятие игры. Ничуть 
не менее авторская игра — №5: 
ІІпсіег§гоипсі 2 (где, я подоз- 
реваю, автором в интересном 



ки перестали развиваться, а 
существующее движение вперед 
непредсказуемо и скачкообразно: 
какой-нибудь смелый разработчик 
взрывает тихое болото самопов- 
торов оригинальным релизом, но 
зарожденный жанр немедленно 
покрывается тиной поспешных 
подражаний и клонов.» 




нам смысле был исключительно 
отдел маркетинга, понявший, 
что не нужно менять ничего 
существенного, ибо людям 
нравится удачная формула, 
созданная много лет назад). И, 
чтобы зацепить и «традиционно 
авторскую область», конечно, 
игры от инди-девелопера 
Спгопіс Іх>§іс, где всего три ав- 
тора. И, безусловно, покемоны, 
над дизайном которых Сатоши 
Таджири (5аЮ8пі Та]ігі) трудился 
шесть лет подряд, вспоминая 
детство и жуков в банках. 

Грег Костикян: «Компьютерные 
игры как искусство практичес- 



Одна из немногих вещей, сто- 
ящих незыблемыми столпами 
уже сотни (а то и тысячи) лет, 
— стремление людей предска- 
зать грядущие катастрофы. Мы 
все умрем (правда, половина из 
когда-либо живших людей все 
еще с нами, поэтому уверен- 
ность — процентов на 50), но 
этого почему-то недостаточно, 
обязательно надо придумать 
что-то еще, да пострашнее, 
пострашнее... Скачки в развитии, 
о которых говорит Грег, возни- 
кают не потому, что кому-то так 
захотелось, а только (и исклю- 
чительно!) потому, что дальше 
по-старому просто не получает- 



ся: пришел, наконец, тот момент, 
когда мы стагнируем и начинаем 
умирать. Скачок просто не 
может произойти «сам по себе», 
пока всем хорошо. Исключения, 
конечно, бывают — когда откры- 
вается новое поле деятельности, 
где что ни сделай — все равно 
получится скачок в развитии. 
Но чем дальше, чем полнее мы 
осваиваем новые возможности, 
тем реже и труднее происходят 
скачки, тем выше планка, через 
которую надо прыгать. Авторы, 
те самые авторы, о которых мы 
говорим, еще со времен охоты на 
мамонтов регулярно рождались 

— и умирали в безвестности... 
Просто не было подходящей 
ситуации. И сейчас наконец-то 
именно та самая стагнация со- 
здает условия, когда авторов за- 
мечают! Посмотрите на Оапѵіпіа 

— и ужаснитесь! Простенький 
гибрид экшена и стратегии, 
графика, выделяющаяся только 
ностальгичностью, — и уже пол- 
Интернета о ней говорит. Выйди 
эта игра сразу после ЬООМ или 
^агСгаЛ — кто сказал бы о ней 
хоть слово? А сейчас, когда мы 
наелись по самое не балуйся, 
устали от одинаковости, готовы 
хватать что угодно, лишь бы 
была новизна, — авторы, вперед! 
Ау-у авторы, где же вы?.. 
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Создатель игры 
каждый, кто 
принял участие в 
ее разработке и продаже. А вот 
«настоящий автор» — это тот 
человек (или те люди), кто сделал 
ее чем-то необычным, кто принес 
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в нее ту самую изюминку, за кото- 
рую мы ее и полюбили. Хороший 
пример — пожалуй, БООМ 3. Что 
он дал нам? Нет, все нормально, 
игра вполне приличная, но что в 
ней сделано действительно по-на- 
стоящему? А ничего, собственно. 
Эволюционно улучшен движок 

— браво, молодцы. Модельки, 
губы шевелятся. Тоже ничего. 
И где, собственно, изюминка? 
Игра-паразит, пожирающая 
нематериальную субстанцию ве- 
ликого предка и превращающая 
ее в звонкую монету. Поклонники 
слегка кривятся, но потребляют, 
и только надежда, что (^иаке 4 
будет тем самым чудом, которое 
не случилось в этот раз, крепко 
держит их... 

И рядом — НаІГ-Ііге 2. Тоже 
обычный, перепевочный шутер, 
виденный много раз. Но есть 
в нем прорывы к чему-то 
большему: есть мир, в который 
верится (грамотно сделанный, с 
душой, с вниманием к деталям), 
есть характеры у персонажей 

— спасибо сценаристу, есть 
геймплейная новинка. Немного, 
но достаточно, чтобы понять: за 
игрой стояли люди, которым не 
безразличен результат. Не только 
в деньгах счастье разработчика! 

Винсент Дезидерио: «Для меня 
ключевым условием авторства 
является свобода от постороннего 
мнения.» 

Свобода группы, общие взгляды 
или мощный «ледокол» одного 
человека, воля которого подчи- 
няет себе всех остальных? Грег 
Костикян видит На1Г-Ше в качес- 
тве примера группового твор- 
чества (хотя и оговаривается, что 
это единичный пример), Вине 
(увы, не попавший в финальную 
версию круглого стола! — Прим. 
ред) приводит в пример самого 
себя и свою команду. А все ос- 
тальные (особенно российские 
коллеги), в духе старого доб- 
рого культа личности, считают 
автором Его, того самого Гения, 
который все это придумал и вы- 



тащил на своем горбу. Александр 
Лысковский даже замечает, что 
«лучше, чтобы коллектив пони- 
мал идею автора», похоже, мягко 
намекая, что можно и без этого. 
Неужели мы снова идем «своим 
путем» и верим, что добрый 
царь способен в гордом оди- 
ночестве сотворить что угодно, 
а остальной мир уже осознал, 
чем отличается гениальная 
картина от гениального фильма? 
Или, может быть, именно наш, 
собственный путь, вера в мощь 
творцов — и есть путь к счастью, 
творческому успеху и финансо- 
вому процветанию (как обещает 
нам Петр Прохоренко)? 
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Наполовину — да. 
Инновационная 
(но обязательно 
успешно инновационная, давшая 




а этого многим не понять, потому 
как духовные материи с трудом 
поддаются формализации.» 

А вот здесь в полный рост встает 
старый как мир вопрос: а судьи, 
собственно, кто? Инновация в 
духовном плане, оставшаяся 
внутри головы ее создателя, 
— это инновация или результат 
злоупотребления соком какту- 
сов? А духовная инновация, от- 
вергнутая, забытая, заброшенная 
игроками и прессой, оставшаяся 
без последователей, — не оста- 
лась ли и она в голове ее автора? 
Да и что, собственно, сотворено 
ее автором и каков критерий? 
Наш жанр, компьютерные игры, 
пожалуй (сильнее, чем любой 
другой), не может существовать 
в изоляции от глаз и рук игроков, 
в нем те самые судьи — именно 




игрокам что-то ценное) игра 
— конечно, авторская. А вот Кесі 
Расиоп, казалось бы, проложив- 
шая дорогу к копанию земли 
гранатами, и тем инновацион- 
ная, — мертва, и заслуженно, ибо 
не создала своим техническим 
прорывом нового геймплея, не 
дала игрокам новую мечту. 
И, напомню, №5Ш для меня 
вполне заслуживает звания «ав- 
торской», ибо кто-то должен был 
принять смелое решение «сделать 
так же, не портить хорошее», и 
именно он был автором. 

Петр Прохоренко: «Авторская 
игра — инновация в плане духовном, 



они, современники и со-творцы 
автора. Без них компакт-диск, 
независимо от таланта его 
авторов, не имеет творческой, 
художественной или какой-ни- 
будь другой ценности. 



Грег Костикян: «...<. 
рыночного департамента от- 
чаянно препятствуют выходу 
инновационных релизов: если ваше 
имя по паспорту не Сид Мейер или 
Шигеру Миямото, то протолкнуть 
на прилавки оригинальную идею 
практически невозможно.» 

Любопытно, что Грег не счи- 
тает Сида Мейера и Шигеру 



Миямото авторами (или, даже 
если считает, обходит сторо- 
ной). Но почему? Или авторы 
— это только и исключительно 
люди, которых никто не знает, 
которые ничем не доказали 
собственный талант и тихо-ти- 
хо, под кроватью, на крохотном 
смятом листочке создают 
шедевр? Нехорошо, наверное, 
обижать людей, которых мы 
заслуженно любим, которые 
отвечают почти любому разум- 
ному определению авторов, а? 
Ему вторит Петр Прохоренко, 
считающий, что громкое имя 
связывает человека по рукам и 
ногам, превращает его в дой- 
ную корову маркетинга, ничего 
не давая взамен, и Вине Дези, 
призывающий «Гиск Йіе зішз». И 
только Александр Лысковский 
не верит в такую мрачную кар- 
тину. Любопытно, а что думают 
на эту тему сами зиііз? Судя по 
тому, как они время от времени 
финансируют смелые идеи под 
громкими именами, каждый из 
них втайне надеется, что в один 
прекрасный день именно его 
карманный Автор «выстрелит», 
создаст новую игру, которая 
положит начало жанру. 



104 



Авторство, на 
мой взгляд, не 
зависит от нали- 
чия или отсутствия «исходной 
славы». Игра берет ее в долг 
— и решает вопрос, как отдать 
с процентами. Чаще не получа- 
ется (ибо создатели попросту 
боятся ошибиться — и делают 
строго по канонам, в итоге 
получая крепкого середнячка, 
забывающегося через месяц). 
Иногда — срабатывает (Ргіпсе 
оГ Регзіа 2). Но связи авторства 
и имени, мне кажется, нет. 
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Вот она, ключевая 
точка, момент 
отделения маль- 
чиков от мужей! Забыли раз и 
навсегда о слове «авторский» 
— и задумались о слове «игра». 
Игру делают не для себя, это 
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Может быть, дело в том, что есть 
некая критическая масса поль- 
зователей, которая позволяет 
создавать игру хотя бы бесплат- 
но (не говоря уже о прибыли), 
и эта масса достаточно велика, 
чтобы раз и навсегда сделать 
невозможными «авторские 
проекты» в понимании Петра? 
Может быть, Люди Думающие 
и Люди Ищущие сами выберут 
и найдут себе развлечения 
среди финансово прибыльных? 
Деньги, деньги, этот вечный 
вопрос всегда больно бил по 
лбу непризнанных гениев... 
Нет, конечно же, всегда нахо- 
дились люди, которые зараба- 
тывали деньги чем-то другим, 
а по ночам, при свете лучины, 
творили нетленку. И через пару 
сотен лет их творчество находи- 
ли, вытаскивали на свет божий 



обычные, нормальные зрители 
получают от них почти столько 
же удовольствия, покупают их 
на Г)ѴБ, относятся, как к «обыч- 
ному» предмету искусства, то 
даже старина БООМ уже почти 
забыт, и чем дальше — тем 
меньше он кому-то нужен. Его 
даже нельзя по-человечески за- 
пустить на сегодняшней маши- 
не; и только его «трехмерные» 
версии, собранные фэнами, еще 
интересуют жалкие тысячи лю- 
бителей шотгана, сохранивших 
верность с давних времен. 
Поэтому наш гипотетический 
автор, если не будет заинтере- 
сован в коммерческом успехе 
своего творения, создаст ба- 
бочку-однодневку, не имеющую 
шансов не только стать родона- 
чальницей жанра, но и просто 
быть увиденной и оцененной. 




аксиома. Художники, пишущие 
картины «для себя», — дешевые 
лицемеры. Писатели, строчащие 
книги в стол (и лелеющие на- 
дежду, что их напечатают хотя 
бы после смерти), — тем более 
лицемеры! Человек, работающий 
для себя, должен быть после- 
довательным, он просто обязан 
уничтожить результат работы 
после ее завершения. А уж если 
игра выпущена (и неважно, за 
деньги или бесплатно) — значит, 
ее делали для других. И именно 
тот самый автор, о котором мы 
забыли раз и навсегда, и обязан 
найти себе аудиторию, которую 
собирается осчастливить. Нашел 
— молодец, настоящий автор. 
Не нашел — жалкая, ничтожная 
личность (или коллектив), впус- 
тую потратившая свое и чужое 
время. 

Вопрос о размерах этой аудито- 
рии, кстати, отдельный. Можно 
и нужно делать игры только 
для людей с 1(2 выше 180 (но 
бесплатно, увы — мало таких на 
свете, не окупится коммерчес- 
кий релиз). И такая игра будет 
ничуть не менее авторской, чем 
тетрис, доступный любому. 



Петр Прохоренко: «...в России 
есть разработчики, которые хо- 
тят делать авторские проекты, 
и есть игроки, которые хотят в 
них играть.» 



Любопытно то, как Петр воспри- 
нял дискуссию на (М.ги и что 
именно говорили здесь разра- 
ботчики, как российские, так и 
зарубежные. Ни один человек, 
который зарабатывает играми 
на жизнь (кроме самого Петра), 
который уже чего-то добился, ко- 
торый, собственнно, претендует 
на почетное звание Автора, не 
хочет делать игры «в стол», для 
маленькой аудитории, хотя и не 
возражает, если кто-то другой, 
где-то в счастливой стране, пол- 
ной людей, не испытывающих 
потребности в еде, будет тратить 
свое время на создание невостре- 
бованного массами Шедевра. 



и признавали несомненным 
шедевром. Одна засада: к играм 
это неприменимо. Если игра 
не «сыграла» в первые полгода, 
если не покатилась мощная 
волна коммерческого успеха от 
игрока к игроку, то через год о 
ней забудут навсегда, и никто не 
возьмется выкапывать и заново 
оценивать ее через двести лет. 
Другой вид искусства, другие 
способы оценки, все другое. 
Даже с братом-близнецом, ки- 
нематографом, игры уже почти 
не имеют ничего общего. Если 
«Броненосец «Потемкин» или 
чаплинские комедии все еще с 
успехом крутят по телевизору, и 



Если подойти с позиций мате- 
матики, такая ситуация выглядит 
не очень радостно. Мы попали в 
область локального оптимума, 
нашли месторождение интерес- 
ных потребителям игр, и деньги 
издателей сейчас служат для ос- 
торожного выпускания щупаль- 
цев-разведчиков в сравнительно 
безопасных направлениях. Но, 
вполне возможно, что оптимум 
только локальный, а где-то 
там, за горизонтом, за горами 
лежит совершенно новое мес- 
торождение чудес, в тысячу раз 
больше нынешнего, только оно 
слишком далеко, и никто не хо- 
чет так сильно рисковать. А все 



попытки пионеров-разведчиков 
получить финансирование 
на одиночный дальний поход 
встречают непонимание. 
Да, так вполне может быть. Мы 
действительно загнали себя в 
некую ловушку. Но ключевая 
особенность в том, что она не 
вечная. Рано или поздно, когда 
действительно исчерпается 
наше месторождение и от нас 
отвернется аудитория, вот тут- 
то даже самые смелые проекты 
начнут получать финансирова- 
ние, как в свое время получил 
его Колумб. Но для этого обяза- 
тельно нужно дождаться, прой- 
ти через трудный и мрачный 
период выкапывания последних 
крошек инновации, похоронить 
в безвестности не один десяток 
описанных выше безымянных 
талантов, ушедших в свободный 
поиск без еды и воды (и даже 
нашедших свою золотую жилу, 
но не вернувшихся домой!). 
Раньше времени прорыв все 
равно не произойдет. 



Александр Лысковский: «Рядом с 
автором должен быть не менее 
профессиональный и грамотный 
продюсер, который поможет 
облечь начальную идею в конку- 
рентоспособный продукт.» 



Как много счастья было бы в 
этом мире, если бы рядом с 
каждым автором стоял такой че- 
ловек! Автор, творящий для себя 
(и только для себя!), обречен 
стрелять вхолостую 99 раз из 
ста. Сколько людей в истории 
пропало для современников и 
потомков только потому, что их 
творческие потребности были 
направлены чуть-чуть не туда 
и плоды их творчества в итоге 
оказались интересны только им 
самим... Пожалуй, если рядом с 
автором есть продюсер — то 
настоящим «автором» являются 
уже двое. И такой Автор, талант- 
ливый, умный, но еще и понима- 
ющий, что нужно людям, имеет 
все шансы остаться в истории и 
в сердцах благодарных игроков. 
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Ни в коем разе! 
Они — лучшие 
друзья, коллеги, 
нежно любящие и не менее нежно 
ненавидящие друг друга. У разра- 
ботчика просто нет инструмента, 
чтобы оценить потенциал его 
игры. Он не знает цифр продаж 
(а если знает — не умеет делать 
из них грамотные выводы). Он 
не сможет пробиться со своим 
продуктом на полки магазинов (в 
руководстве которых сидят очень 
осторожные — и потому очень 
богатые — люди). И при этом так 
и норовит постоянно что-нибудь 
есть, пить, надевать и, как следс- 
твие, хочет денег. Ему жизненно 
необходим кто-то, способный 
заранее понять: есть в той самой 
авторской идее или реализации 
продаваемая составляющая или 
нет, и тем сэкономить годы труда 
и миллионы долларов. 
Хочет разработчик рискнуть? Да 
не вопрос — но своими собс- 
твенными деньгами. В наши дни 
несложно сделать небольшую, не 
требующую заоблачных вложе- 
ний игру (просто взяв займ под 
залог машины или квартиры) и 
торговать ею через Интернет. 
Если разработчик верит в то, 
что он способен выполнить 
работу маркетолога лучше про- 
фессионалов, что ж, как говорит 
нам поговорка, риі уоиг топеу 
\ѵпеге уоиг тоиШ із. И, если игру 
подхватят на руки и понесут над 
толпой, издатели выстроятся в 
очередь перед дверью такого 
титана. Надеюсь, напоминать, 
что произошло после появления 
демо Зегіош 5ат, не надо? 
А помните историю рождения 
Тпе 5ІГП8? Уилл Райт подготовил 
почву еще в 1993 году но из 
четырех игр, которые были 
предложены руководству Махіз, 
именно «Симы» были отвергнуты 
сразу и бесповоротно. Но в 1999 
году (шесть лет прошло!) то же 
самое руководство дало зеленый 
свет — и игра стала хитом. А что 
было бы в 1993-м? Как вы дума- 
ете? Я подозреваю, что рынок 
действительно не был тогда готов 



— слишком мало домохозяек 
сидело за компьютерами. И не 
родилась бы самая популярная 
игра всех времен, точнее, роди- 
лась бы — и умерла... 

Люди, любите маркетологов, они 
ваши друзья. Творите так, чтобы 
ваши игры были нужны людям, 

— и к вам потянутся. 

Петр Прохоренко: «Создание 
авторской игры вообще совершен- 
но перпендикулярный законам 
коммерции процесс. Это просто 
не может не восприниматься в 
штыки менеджментом.» 

Не соглашусь. Большинство ус- 
пешных произведений искусства 
были заказаны и оплачены, и с 
самого начала предполагалось, 
что они будут выгодны их автору, 
а также выполнят ту функцию, 
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Коллектив — это 
база. Без коллек- 
тива невозможна 
не только авторская, но вообще 
никакая игра. Только группа 
талантливых людей может со- 
здать что-то достойное, и если 
среди них еще и пресловутый 
«автор» затешется — тут-то и 
успех не за горами. И не так уж 
важно, кто он и даже сколько 
их. Гораздо важнее, является 
ли он неотъемлемой частью 
команды, может ли добавить 
свою изюминку к огромному 
вкусному пирогу, сумеет ли ор- 
ганизовать выпечку пирога, не 
будет ли пытаться переломить 
хребет игре и подмять ее под 
свои взгляды. Настоящий талант 
проявляется в том, чтобы из 
того, что есть, сотворить то, что 
нужно (пользователям). 




ради которой за них платили де- 
ньги. И такая низменность («Ма- 
донну» — за кусок хлеба?) ничуть 
им не повредила. Вообще, есть 
ощущение, что авторы и маркето- 
логи — друзья навек. Ну в самом 
деле, почему с течением времени 
растет ценность произведений 
искусства, почему современники 
почти всегда недооценивают 
шедевры? Не потому ли, что 
эффект «наведенного качества» 
(мне, пожалуй, «Мадонна» не по 
душе, но раз тысячи знатоков 
утверждают, что это шедевр, 
наверное, они правы, а я чего-то 
не понимаю) проявляется только 
через десятилетия? 



А вот вторая часть — нужен 
ли коллективу автор — чуть 
забавнее: в конце концов, если 
у коллектива есть цель и эта 
цель — деньги, а не творчество 
и не радость пользователей, то 
можно и без авторов, просто 
группа профессионалов, не 
ищущая никакого успеха, кроме 
финансового. Прецеденты 
были, и я не вижу ничего зазор- 
ного в производстве жвачки в 
массовых масштабах. 

Безусловно, АН — 
это обязательно 
игра с хорошими 
деньгами за ней. Просто потому, 




что для появления сколько- 
нибудь заметного «авторского 
компонента», глазури на торте, 
сначала надо сделать игру а) 
хорошей — качественной, 
продуманной, в меру интерес- 
ной, б) хорошо продаваемой 

— иначе о ней никто не узнает 
и она ляжет в стол, так никого 
и не порадовав, в) выпущенной 
вовремя и в рамках бюджета. 
Все аналогично ситуации с 
картинами, фильмами, книгами: 
безвестные шедевры, увы, никому 
особенно не интересны, а по- 
явление на свет того, что станет 
впоследствии культурным насле- 
дием, происходит почти всегда 
традиционным путем. Человек 
долго учится, набирается опыта, 
зарабатывает репутацию — и уже 
на этой базе получает заказ на 
создание чего-то большого, цен- 
ного, дорогого. И (при должном 
«маркетинге» со стороны искус- 
ствоведов и участников аукциона 
«Сотбис») через несколько веков 
мы получаем общепризнанный 
шедевр, репродукцию которого 
не стыдно повесить на стену 
каждому культурному человеку. У 
игр, правда, нескольких веков нет, 
и весь маркетинг укладывается в 
считанные месяцы, но остальное 

— точная копия. 

Кстати, именно здесь и стоит 
поговорить о судьбе создателя, 
автора таких игр. Современный 
издатель — не просто «совместим 
ли?», но более чем совместим. 
Он кровно заинтересован в 
выпуске АН, они приносят ему 
деньги и славу одновременно. Вы 
заметили идущую сейчас везде 
рекламу некоего нового фильма 
«от продюсеров некоего другого 
фильма» (уже вышедшего, понят- 
но)? Вдумайтесь: не от авторов, 
режиссеров, художников, акте- 
ров — от продюсеров! Людей, 
которые, в общем и целом, 
принимают в создании фильма 
чисто номинальное участие и на 
«авторство» особо не претендуют. 
А уж настоящий автор, который 
«отметился» в предыдущем ше- 
девре (и желательно не в одном 



[6] АИ И МАРКЕТИНГ | [7] АВТОР И КОЛЛЕКТИВ | [8] АИ И БЮДЖЕТ | [9] АИ И ЖАНРЫ | [10] АИ И ТЕХНОЛОГИИ | [1 1] АИ И РОССИЯ/УКРАИНА 



датѳ.ѳхѳ #04 апрель 2005 



67 



Тема 



автора! | авторские игры вчера, сегодня, за. 



глава 4 



— Тарантино, Макги, Кармак, 
Мейер характерны именно 
серией успехов, пусть не всегда 
запредельных, но почти всегда 
ровных), превращается в икону, 
звезду, манящую и зовущую 
толпы пользователей, и именно 
с помощью громкого имени 
продвигаются не сериальные, 
но новые названия, без которых 
издатель стагнирует и умирает. 

У автора и издателя есть общие 
интересы: им приходится, с не- 
обходимостью, работать вместе 
и на благо потребителя. Автор 
может и должен иногда, причем 
обдуманно, рисковать, а издатель 

— удерживать его от экспери- 
ментов, которые провалятся. И, 
вы не поверите, именно так все и 
происходит на самом деле. Не без 
исключений, конечно, — изредка 
и детей выплескивают вместе с 
водой, но существенно реже, чем 
хотелось бы верить «авторам», 
обиженным на жизнь. 



Петр Прохоренко: «То, что в мире 
больших денег правят бал блокбас- 
теры и «манагерские овермайнды» 
вроде ЕЛ, еще не значит, что у 
других игр нет права на жизнь.» 



Рискну показаться циником, но 
все равно спрошу: а есть ли у ко- 
го-то или чего-то неотъемлемое 
право на жизнь? Мать-природа 
убеждает нас в обратном каждый 
день: живут и размножаются 
те, кто нужен, кто ценен, кто 



хорошо приспособлен к окружа- 
ющей среде. И компостные кучи 
шедевров, которые мы навсегда 
потеряли, попросту не заметив 
их создателей, лично меня не- 
сколько огорчают, но не кажутся 
такой уж большой трагедией. Не 
хотят отечественные публикато- 
ры создавать экспериментальные 
студии с небольшой вероятнос- 
тью успеха? Не верится, что 
западные издатели сделают это 
в ближайшем будущем? Так ведь 
есть же целых два отличных пути: 
либо ждать пассивно, набираясь 
опыта, изучая людей, оттачивая 
мастерство, либо творить уже 
сейчас, но на свои собственные 
деньги, спасибо Интернету за 
наше счастливое детство... Пора- 
женческие настроения — не наш 
метод. 

о Я думаю, жанры 

§-{ здесь строго 

§ Ч-У перпендикуляр- 
ны обсуждаемой теме, — это 
довольно искусственная штука, а 
уж в контексте авторства... Талант 
проявляется везде, где только 
происходит творчество, и жанр 
ему не помеха и не помощь. 

и _Л >^->^ Вспомним, как все 
с ) начиналось: игры 

ш I были маленькими, 

поиск новых решений был 
дешев, но и покупателей, увы, 
было негусто. В таких условиях 
довольно быстро удалось выта- 



щить крупными граблями все са- 
мые жирные куски. Так родились 
привычные нам жанры. А затем 
наступил... застой не застой, но 
некая стабильность. Простые 
решения больше не приносили 
той же отдачи. Что ж, развитие 
пошло по пути усложнения. 
Стало больше графической 
мощности — удалось показать 
более зрелищную и детальную 
картинку. Появились шустрые 
процессоры — начала поти- 
хоньку получаться физика. А от 
всего этого время от времени 
стали отклоняться осторожные 
веточки развития в те области, 
где раньше жизни не могло быть 
по определению. Кроме того, 
технологии пошли «в народ»: 
еще вчера для создания ЗО-про- 
екта нужно было быть Кармаком 
и иметь за плечами ісі ЗоГглѵаге, а 
сегодня ЗО-игры (интересные, 
талантливые!) пишут фэны, бес- 
платно, зачастую даже в гордом 
одиночестве... 

Общепризнанно талантливые 
ЕІазЮ Мапіа, Сізп, Вгісі§е ВшЫег 
или Вгеакфиезі; (не говоря уже 
о НаІШе 2 или Віаск & Шіе) 
не могли появиться на 486-м 
процессоре без ЗО-ускорителя. 
Просто потому, что они — плоды 
перехода количества в качество. 
Сейчас именно постоянное раз- 
витие технологий приносит нам 
новые типы, классы, идеи игр, 
ничуть не тормозя производство 
старых. Поэтому и здесь тенден- 



ция «в нашу пользу». АН живут 
технологиями, и в этом их сила. 

о -И -И В России все чуть 
% сложнее. Нет, конеч- 

§ но же, игроделие 

интернационально, и почти 
нигде нет такой же свободы, как 
в нашей любимой индустрии. 
Но специфика, увы, есть: для АН 
нужен мощный коммерческий 
успех (иначе загнутся они, так и 
не попав к людям, не добившись 
той цели, к которой стремились). 
А это, в свою очередь, возможно 
только при постоянном потоке 
хороших игр средне-высокого ка- 
чества, к которым автор и добавит 
свою изюминку («Мона Лиза», го- 
ворите, уникальна? А посмотрите, 
сколько талантливых живописцев 
творило в те времена! И именно 
из этого «субстрата» и выросли 
те гении, которых мы помним!). 
Просто в России слишком мало 
пока разработчиков, мало успе- 
хов, мало стабильности... 
Но все это дело наживное. Я не 
знаю, кто именно будет нашей 
первой звездой, лениво дописы- 
вающей два нуля к сумме в кон- 
тракте с ЕІесИопіс Агй, не знаю, 
кто стал или станет народным 
кумиром, которого будут узнавать 
на улице и полюбят просто за то, 
что он творит для нас (и здесь оба 
указанных претендента, безуслов- 
но, имеют неплохие шансы), зато 
знаю, что чем дальше, тем больше 
таких будет. И это правильно. □ 



Едава 4: - 
Туманное будущее 




вверху Моддинг — вполне доступный 
способ самовыражения неприкаянных, 
диких авторов. «Серп и молот» (ѵѵѵѵѵѵ. 
піѵаІ.ги/пз_ш) начался как любительский 
мод Зііепі Зіогт в исполнении «артели па- 
харей-затейников» Ыоѵік & Со, а теперь 
продюсируется самим «Нивалом», издает- 
ся самой «1С» и, вполне вероятно, будет 
принят на Западе. Самостоятельно такую 
игру «Нивал» никогда бы не сделал — 
слишком рискованно. 



ВМЕСТО Корпя над матери- 
ЗАКЛЮ- алом, который вы 
ЧЕНИЯ сейчас так небреж- 
но, по диагонали, 
пролистываете, мы с коллегами 
составили список кандидатов в 
АИ, разбив его по годам. И как бы 
нам ни хотелось это признавать, 
список этот с каждым годом все 
меньше, а вопросительные знаки 



напротив отдельных кандидатов 
все удивленнее. 

Прошлого не вернуть. Мульти- 
платформенные развлечения 
новейшего времени будут еще 
роскошнее и еще дороже; для 
всех сразу и ни для кого в 
отдельности. «Мир делает игры 
для целого мира», — отчеканит 
г-н Орловский. Между тем автор 



— если ему есть что сказать 

— непременно найдет способ 
выбраться из кучи глянцевого 
мусора на поверхность и про- 
тянуть тебе руку. 

Или улыбнуться. 
Или показать «фак». 
Неважно. 

Олег Хажинский. 
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Привычная война 

Согласно современному закону о воинской 
обязанности, срочная служба в армии про- 
должается два года и девять месяцев Я на 
войне уже более трех лет. Получается, остал- 
ся на сверхсрочную. Никогда не стремивший- 
ся приобщиться к армейской стороне жизни, 
оказался накрепко связанным с ней по долгу 
службы гражданской. Не так давно страна от- 
метила очередной тендерный красный-день- 
календаря, и, наверное, впервые я ощутил к 
нему причастность. И грядущий юбилей 
Победы будет для меня почти что про- 
фессиональным праздником. 



ЗАПИСКИ 

СТАРОСЛУЖАЩЕГО 
Караул устал. Публика прито- 
милась. Количество игр про 
войну не поддается исчислению. 
Задействованы все жанры и 
платформы. Повсюду мы сража- 
емся против полчищ фашистов 
типовых, и иногда задаешься 
вопросом: а нужно ли это 
кому-нибудь? Разные игры от 
разных издателей конкурируют 
в этой нише. Когда-то пустая, 
теперь она заполнена до краев, 
и присутствие в ней отныне не 
может считаться конкурентным 
преимуществом ни для кого на 
рынке. Вместе с тем ни один 
публикатор, кажется, не может 
позволить себе не выпустить 
игру на тему Второй мировой... 
Судьба распорядилась так, что 
я, сугубо мирный по природе 
человек, постоянно подвергаюсь 
бомбардировке военной темати- 
кой. На боевом посту — «Блиц- 
криг» номер два; в свободное 
время — въедливое наблюдение 
за очередными играми конкурен- 



тов на ту же тематику. Хотел бы 
я, чтобы в один прекрасный день 
Самый Главный в Мире по Играм 
запретил выпускать продукты 
на эту тему? Иногда. Особенно 
после очередной бесславной 
гибели в проклятом особняке 
из Ііпііео 1 СЖепзіѵе. В такие 
моменты я бросаю клавиатуру 
и, уподобляясь обычному Іоѵѵ 
Іесп-обывателю, упираю взгляд 
в телеэкран. Где в который уж 
раз показывают «Перл-Харбор». 
С удивлением задерживаюсь. 
Странное ощущение, будто 
кто-то подкрутил резкость у 
моего телевизора. В первый раз 
я смотрел фильм в кинотеатре, 
исключительно ради спецэф- 
фектов, а после много раз от 
нечего делать, на самых разных 
устройствах, но никогда не 
замечал деталей, которые нынче 
буквально выскакивают на меня. 
Вот герой ведет воздушный бой 
над берегами Англии, и всегда 
равнодушный к технике мозг не 
спросясь начинает подсказывать 
названия самолетов, особен- 



ОБІ 



Рядовой запаса российской армии. Благодаря 
достижениям современной науки службу 
проходил в ключевые моменты Второй мировой 
войны. По результатам призван на сверхсрочную 
по контракту. Исторический период несения 
службы — тот же. 



Дважды 
двойное 
«вэ» два 





ности вооружения и тактические 
возможности машин. Другая 
сцена — налет японцев. Прежнее 
стадо самолетов на фоне 
красивых гавайских пейзажей 
теперь распадается на знакомые 
силуэты японских истребителей 
и бомбардировщиков. Тонет 
«Аризона», и глаз придирчиво 
сравнивает кино с исторической 
фотографией, сделанной после 
нападения, а внутренний голос 
подсказывает, что в этот момент 
японцы столь же безжалостно 
утюжат аэродром «Кларк Филд», 
уничтожая основные силы 
бомбардировочной авиации 
Штатов. Рейд Дулитла — и вспо- 



знания — это знания очевидца, а зеиіпд, то есть то окружение, 



не историка. Обычно я не помню 
точного боезапаса, дальности 
стрельбы и калибра, зато знаю, 
какое оружие предпочел бы 
иметь в бою и почему. Помню 
все полученные в виртуальных 
сражениях награды и легко 
выстрою их по значимости. Ког- 
да встречается упоминание о 
Курске или Харькове, мне, как ни 
дико это звучит, есть что вспом- 
нить. Да, конечно, воспоминания 
эти не имеют ничего общего с 
реальными событиями, но мерт- 
вые прежде названия сражений 
и боевых машин наполнились 
для меня жизнью... 



минаются собственные метания А вы говорите, кино. Куда ему! С 

по бомбардировщику в Ііпііео! каждой новой игрой этой жизни 

ОІІепзіѵе. Летчиков награждает все прибавляется и прибавля- 

президент. Переводчик: «...удое- ется. В ряд с одними деталями 

тоены высшей награды...». Мозг: становятся другие; одни и те же 

«...а вешают «Летный крест». события показываются с разных 

Странно, кажется, высшая все- сторон и складываются в общую 

таки Мео!аІ о\ Нопог...» картину. Это как родной город, 

Другое кино, другие актеры, прогулки по улицам которого 

из динамиков звучат выстрелы сливаются в единый знакомый 

и взрывы. Ухо безошибочно образ. 

узнает «Спрингфильд» — глухие Не станем рассуждать о пользе 



Плохой, Хороший 
и Плохой-по-другому в сеттинге 
ѴѴѴѴІІ. 



хлопки и «дзиньк» отлетевшей 
обоймы. Совсем иначе тарахтят 
«томпсоны», и, конечно, плав- 
ный маслянистый рокот МѲ-34. 
Чувствуешь себя как дома. 



ГЕНЕТИЧЕСКАЯ ПАМЯТЬ 
Только не подумайте, что я 
вдруг превратился в знатока 
военной истории, эксперта. 
Военные консультанты, с 
которыми приходится работать, 
как всегда, просто шокируют 
глубиной своих познаний. Тем 
не менее я действительно стал 
ориентироваться во Второй 
мировой куда увереннее. И мои 



каждой новой игрой этой жизни 
все прибавляется и прибавля- 
ется. В ряд с одними деталями 
становятся другие; одни и те же 
события показываются с разных 
сторон и складываются в общую 
картину. Это как родной город, 
прогулки по улицам которого 
сливаются в единый знакомый 
образ. 

Не станем рассуждать о пользе 
КИ для изучения военной исто- 
рии. Виртуальные туры в гущу 
исторических событий нам еще 
предстоят, давайте поразмыш- 
ляем вот о чем. Что заставляет 
разработчиков мусолить тему 
Второй мировой, а игроков снова 
и снова голосовать американ- 
ским рублем за продолжение 
банкета? Вторая мировая — не 
игровой процесс, не сюжетный 
ход, даже не стиль. Это миф. 
Живописный фон, на котором 
разворачиваются события и ко- 
торый задает систему координат 
для всего происходящего в игре. 
По-английски это называется 



в котором протекают все 
изображаемые события. Среда, 
которая определяет границы 
нормального и допустимого, 
какие предметы и явления могут 
встретиться игроку на его пути в 
виртуальном мире и то, как эти 
предметы между собой связаны. 
Что в конкретной вселенной 
хорошо, а что плохо, какие 
последствия будет иметь тот или 
иной поступок... 
Чтобы передать всю эту 
информацию, сеттинг должен 
быть, с одной стороны, очень 
хорошо проработан, а с другой 
— прекрасно знаком целевой 
аудитории. Если посчитать, 
то, несмотря на, казалось бы, 
неограниченные возможности 
для фантазии, успешных тем 
в разработке игр используется 
не так много. Это она, Вторая 
мировая, которую лишь недавно 
отошедшая от вьетнамского син- 
дрома Америка смогла принять 
в качестве сеттинга. Конечно, 
фэнтези (стараниями дедушки 
Толкиена). Научная фантастика, 
живописующая Будущее на фоне 
разнообразных Космических 
Кораблей. Вещь в себе по имени 
«Звездные войны», Гарри Поттер 
и др. редкие представители 
частных авторских сеттингов. 
Что еще? Дикий Запад, древний 
мир, соперничающий по назой- 
ливости со Второй мировой... 
Практически все! Впрочем, есть 
еще один «антураж», одной 
левой нокаутирующий все 
перечисленные сеттинги. Совре- 
менная жизнь. Приукрашенная 
по голливудским стандартам, но 
знакомая до боли современность 
а-ля вечерний выпуск новостей. 



Сеттинг новый, а 



домашний фронт 

А ведь сколько всего можно 
было бы придумать! И попытки 
такие делались неоднократно. В 
свое время каждый начинающий 
девелопер пытался проявить 
оригинальность именно в 
создании сеттинга. Игрок 
попадал в новый мир и, прежде 
чем приступить к игре, должен 
был долгое время разбираться 
с тем, куда его, собственно, 
занесло. А заносило, надо 
сказать, всякий раз в иные края, 
но их родовой одинаковости это, 
увы, не отменяло. Вспомните 
любой шутер из абстрактного 
футуристического сеттинга. В 
каждом приходится объяснять, 
почему Плохие в игре оказались 
плохими и ради чего мы воюем 
с ними. И объяснения эти чаще 
всего неубедительны и надоед- 
ливы, поэтому наша любимая 
Вторая мировая в данном 
вопросе выглядит чуть ли не 
откровением. Прижившиеся 
сеттинги, пришедшие к нам 
из игровой древности, можно 
пересчитать по пальцам. Самый 
успешный, наверное, МУ5Т. 
Куда больше «просто хороших 
игр», которые оригинальничали 
в чем угодно, только не в сет- 
тинге. Наоборот, использовали 
его преимущества себе во благо 
и чуть-чуть доводили под свои 
нужды, если требовалось... В 
чем же ценность сеттинга для 
игрока? То, что любой сеттинг 
эксплуатируется как только 
возможно, не следствие лени 
или нерадивости авторов и 
сценаристов, ведь если игроки 
к сеттингам равнодушны, то и 
следовать им никто не будет. 
Есть мнение, что игра — это 



жизнь, из которой были убраны 
нелогичные места. Так вот, 
сеттинг делает именно это: 
берет реальную жизнь, 
возможно, заменяет детали, 
но так, чтобы прототип был 
безусловно узнаваем, и очень 
четко задает взаимосвязи между 
всеми элементами, которые 
встречаются. Очень простой 
тест. Можете ли вы сказать, 
что происходит за границами 
экрана? В хорошо построенном 
сеттинге вы сделаете это без 
труда. Пример: два слова 

— «Вторая мировая» — дают 
четкий ответ на следующие воп- 
росы: когда, кто, каким оружием, 
ради чего. Добавляем еще одно 

— «Нормандия», — и уже можно 
не уточнять, какой год на дворе; 
«кто и когда» ясно предельно; 
кроме того, мы также знаем, 
что было до и что будет после. 
Если же сказать «Тихий океан», 
то мгновенно сменятся краски, 
послышится японская речь, небо 
заполнят белые самолеты с 
красными кругами. То же самое 

с сеттинг-конкурентами: в любом 
произведении по «Звездным 
войнам» вы будете знать, какие 
события какого фильма или 
книги происходят до, во время и 
после разворачивающихся перед 
вами картин. 

Сеттинг позволяет предугадать, 
что произойдет в следующую 
секунду. Если на одной 
дорожке встретятся советский и 
немецкий солдаты, дальнейшее 
развитие событий понятно 
без объяснений. Если же они 
вместо «нормальной реакции» 
станут брататься, то на это 
должна быть неимоверно веская 
причина, такая, на которой 



Наша жизнь 



будет держаться весь сюжет. 
Именно поэтому каждая новая 
игра, которая бережно отно- 
сится к выбранному сеттингу, 
добавляет нечто свое в его 
железобетонность, заполняет 
пустоты, в силу чего с каждым 
разом игрок чувствует себя все 
роднее и роднее. Вот почему 
«современность» лидирует по 
всем статьям. На фундаменте, 
отлитом из менталитета игроков 
и киношной арматуры, можно 
строить игру любого жанра 
и направления. Если каноны 
сеттинга соблюдены, игроки 
воспримут новый опус как 
старого знакомого. 
И в этом-то и состоит основная 
ценность даной мифологии для 
игрового процесса. Она ис- 
пользует ожидания аудитории, 
присоединяется к ним и тем 
самым делает события, даже 
самые невероятные, более 
достоверными. Игрок не тратит 
силы и время, чтобы освоить 
новое пространство, погружение 
происходит мгновенно. Это как 
в детстве: прятки в своем дворе 
куда приятнее, чем в соседском, 
— сразу знаешь, куда бежать и 
где искать. 



МИФ НАПРОКАТ 
Как же пользоваться феноме- 
ном сеттинга для достижения 
славы и богатства? Подход 
одинаковый что для игр, что 
для кино, что для анекдотов. 
Определите целевую аудито- 
рию. Потом познакомьтесь с 
мифологией этой аудитории: на 
каких сказках она росла, какие 
фильмы смотрела в детстве- 
юности, какие предпочитает 
смотреть сейчас. Не пытайтесь 



пробиться через культурный 
барьер! Поговорка про уставы 
и монастыри как раз об этом. 
Скорее всего, выбор окажется 
невеликим: либо традиционная 
античная мифология, либо 
повседневность, либо повсед- 
невность с небольшим изме- 
нением, либо какая-то смесь. 
Конечно, можно проникнуть в 
один из вышеперечисленных 
сеттингов, тогда будьте готовы 
к обвинениям в банальности и 
низкой отдаче. 

Пытаться создавать оригиналь- 
ный мир можно и должно лишь 
при полной уверенности в своих 
силах. История искусств знает 
не так уж много мифотворцев, 
сумевших сотворить альтерна- 
тивную реальность, понятную 
большинству людей. До того как 
литература стала авторским 
искусством, это удавалось толь- 
ко народному творчеству, из 
которого, к слову, другие виды 
творчества до сих пор черпают 
вдохновение. 

Хотите встать в ряд с Великими? 
— Делайте, как они: возьмите 
успешный сеттинг, поменяйте в 
нем одну-единственную деталь, 
восстановите нарушенные логи- 
ческие связи, после чего жестко 
придерживайтесь полученной 
реальности. Если повезет, 
люди к вам потянутся. Если же 
роль демиурга не прельщает, 
возьмите готовое. Двумя 
словами «воюем с фрицами» 
очертите волшебное игровое 
пространство. Вас поймут. И в 
этой стандартной раме создайте 
свой холст. Только пусть ваше 
творение оценят не за вычурную 
раму, а за тонкий вкус и мас- 
терство исполнения, ОК? 
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МАША АРИМАНОВА 



В петле 



<МОР. УТОПИЯ* 



Депрессия моя. — Карабин и любовь к человеку. — Последний поезд. — Нет плохих. — При- 
косновение. — Просим никого не винить. 



«М! 



' ор. Утопия» (япѵтора±о1о§іс-§ате. 
сот) — скорее агрессивная кон- 
.цепция, нежели компьютерное 
развлечение. Авторы (о которых значительно 
позже) взяли самые НЕИНТЕРЕСНЫЕ черты 
РПГ, квеста и симулятора человека и создали 
из них жуткого межжанрового Франкенш- 
тейна. Играть в финальную версию «Мора» 
будет, наверное, можно, но занятие это ока- 
жется весьма непростым и чрезвычайно бо- 
лезненным. Наверное. 

«Мор» неказист, как глобальная ролевая игра, 
озадачивающая себя симуляцией народов, им- 
перий и континентов. Это при том, что дейс- 
твие разворачивается в маленьком уездном го- 
родке (построенном в модном стиле «фэнтези 
с железной дорогой»). Экстерьеры чрезвычай- 
но схематичны (от разглядывания Термитни- 
ка на карте и прогулки по живому Термитнику 
получаешь равное удовольствие). Интерьеры 
хороши, но простоваты, как в низкобюджет- 
ных трехмерных квестах. 
И те (экстерьеры), и другие (интерьеры) вооб- 
ще никак не украшены. Ни тебе подмигивания 
окон, ни игры света на водной глади... Авторы 
считают, что суетные спецэффекты отвлекали 
бы игроков от депрессии. А в «Море» игроков 
нельзя отвлекать от депрессии! Сумрачная 
концепция не позволяет. 
«Мор» лишен всего того, ради чего играют в 
РПГ: развития персонажа, нормальной боевой 
системы, возможности потратить деньги не на 
«еду, воду, медикаменты», а на хорошо декори- 
рованный домик в пригороде и разные сомни- 
тельные удовольствия (из «прожиганий жизни» 
доступны лишь крысиные бега). Зато в нем 
присутствует все то, за что РПГ терпеть не мо- 
гут: обуянные манией величия центральные 
№С, а также абсолютно проходные №С со 
сложной судьбой. Что может быть отвратитель- 
нее, чем возомнившее о себе пушечное мясо! 
Любой агрессор в «Море» на самом деле несчас- 




тная жертва чумы, слишком активно преследу- 
ющая целителя. Любой мародер — 
простой честный горожанин, обма- 
нутый ложными 
слухами. Смот- 
реть противно! 
Хорошо, что пере- 
полняемые гуманизмом раз- 
работчики выдали игроку об- 
рез. Отбиваться от страждущих. 
Авторы сохранили все раздражающие не- 
удобства человеческого существования: герои 
«Мора» страдают от голода, жажды, усталости, 
недосыпания и болезней (или же от всего сра- 
зу). Но при этом проигнорировали все поло- 
жительные моменты симуляции: когда эти га- 
ды не голодают, спят или болеют, они не име- 
ют ничего общего с передвигающейся на двух 
ногах и наделенной двумя руками человечес- 
кой особью! 

Перелезть через забор (или хотя бы подпрыг- 
нуть) не могут. Драки с использованием тех 
самых верхних конечностей настолько кош- 
марны, что в игре с равным успехом можно 
было вообще не делать рукопашных. Наконец, 
«Мору» присущи наименее достойные особен- 
ности адвенчуры: он идет в реальном време- 
ни, как какой-нибудь Тпе Ьазі: Ехргезз, и очень 
легко проспать, проболеть или пропить что- 
нибудь интересное; в то же самое (реальное) 
время игра живет только во время следования 
по линии того или иного пазла. Вне субквес- 
тов геймплея как такового не существует. 
Есть лишь небрежные наброски. 
Другими словами, «Мор» СОЗНАТЕЛЬНО 
спроектирован так, чтобы доставлять иг- 
року как можно меньше удо- 
вольствия. По идее, это долж- 
но компенсироваться полной 
неклассифицируемостью иг- 
рового процесса. «Нет, это не 
РПГ!» — возмущенно заявят 



«Мор. Утопия» — игра для людей, 
холящих и лелеющих свой комплекс 
неполноценности. 
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ролевики. «Никакой не квест!» — истерично 
взвизгнут любители адвенчур. «Ружье 
поздно дают!» — посетуют пок- 
лонники приключений Вина 
Дизеля в космической тюрьме 
Бучер-Бэй. 

Одолев альфа-версию (вни- 
мание: это «альфа»! Поэто- 
му, пожалуйста, дели- 
те все-все сказан- 
ное на 2. Или даже 
на 3. Ибо все 
еще 




Даже такой важный параметр, 
как «Репутация», не несет в 
«Море» никакой положительной 
нагрузки. Когда репутация хорошая, 
ее незаметно. когда плохая, торгов- 
цы воротят нос и приходят молодые 
люди в кожаных куртках. 



может... 
может ли?) 
«Мора» за Бакалав- 
ра и Потрошителя, 
проведя изрядное 
количество времени 
в шкуре Самозванки 
(есть вопросы! По 
концовкам, по Мно- 
гограннику, вирусо- 
логии и жертвопри- 
Н ношениям! Но это, на- 
Я верное, потом?), могу 
поставить следующий 
сугубо предваритель- 
ный диагноз: жанр 
к «Мора» назвать 
г все-таки можно. 
| Это неудачная 
попытка дове- 
дения до са- 
моубийства. 
А теперь о 
положи- 
тельных 
моментах. 
На самом 
деле с №С 
сражаться 
не надо. 
«Плохих пар- 
ней» (и доберманов) в «Море» 
нет. Главный враг любого из 
трех героев — эпидемия. И 
дня не пройдет, чтобы какой- 
нибудь квартал не оцепили, а 
У на домах не вывесили жизне- 
радостные черные флаги. Есть 
даже специальный оптический прибор, через 
который Песчаной Язвой можно любоваться в 
ее, так сказать, первозданном виде. Гораздо по- 




лезнее жгутов и пакетов первой помощи оказы- 
ваются антибиотики, антисептики и анальге- 
тики. Все остальное, вообще говоря, либо под- 
лежит немедленному съедению и выпиванию, 
либо просто засоряет инвентарь. 
Первый сюжет «Мора», история Бакалавра, экс- 
плуатирует классическую детективную загад- 
ку с политической подоплекой. Даниил Дан- 
ковский очень напоминает Вильгельма Бас- 
кервильского. Второй, о Потрошителе, ближе 
всего к традиционной РПГ. Душа радуется, 
когда Артемий Бурах, профессиональный 
гадатель по внутренностям, деловито 
освобождает поверженных врагов от 
почек, печени и сердца, дабы сотво- 
рить из всего этого ливера полезные 
снадобья. 

Самый запутанный рассказ, о Самозванке, 
ныряет в совсем уж мистические и магичес- 
кие глубины. Милая девочка Клара лечит на- 
ложением рук, их же прикосновением убива- 
ет, а также подвергает гипнозу нестойких 
граждан. Впрочем, сколько рук ни налагай, 
сколько ни практикуй нетрадиционные мето- 
ды борьбы с Язвой, в конце все равно все све- 
дется к мятежу и стрельбе из пушки по Мно- 
гограннику. Каждый герой прекрасно осве- 
домлен о существовании двух других персо- 
нажей, общается с ними по нескольку раз на 
дню, берет от них квесты, строит им козни, и 
в результате все три истории разнятся не так 
уж сильно. В «Море» не три сюжета, но три 
перспективы. 

«Мор» — дебютная игра студии Ісе-ріск Босі§е 
(^^тасе-ріск.сот). Она построена на домо- 
тканном движке (разработанном с нуля Айра- 
том Закировым и Алексеем Бахваловым), в ней 
очень приличная музыка и диалоги. Послед- 
ние, при всей их тяжелой стилизации под 
«фэнтези с железной дорогой», куда более удо- 
боваримы, чем, допустим, беседы в КОТОК2. 
«Мор» в руках издателя, студия уже бросила 
себя на разработку сюрреалистической игры 
ужасов под названием «Разбитое стекло» и но- 
вого безжанрового долгостроя на самоде- 
льном движке... 

Тем временем первую работу Ісе-ріск Ьосі§е 
довольно-таки интересно исследовать (скорее 
даже препарировать), но совсем неинтересно 
употреблять в духовную пищу. Это не игра, 
это кунсткамера с неплохой литературной ос- 
новой. Вивисекция жанров, бесчеловечный эк- 
сперимент. Вещь, безусловно, оригинальная 
(хотя чувствуется сильнейшее влияние 
Ріапезсаре: Тогтепі), любопытная (в чем-то да- 
же феноменальная), но это любопытство того 
же характера, что возникает в биологическом 
классе во время торжественного вскрытия ма- 
ленькой холодной лягушки. □ 
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ясно о ясном 

ІЛАДИМИР Б 



Я иду за водой 
и о дно моего ведра 
головами бьются ромашки 



Смотрел на нее - 
не видел 

видел солнце 
выпрыгнувшее из моря 

ветку пальмы 
плывущую по волнам 

берег 

Смотрел на нее - 
не видел 

видел мамин халат на веревке 
себя 

купаемого в корыте 
Увидел 

Внезапно распалась 

голова 
туловище 
руки 
ноги 



* * * 

Человечество 
непотопляемое судно 

Четыре миллиарда 

отсеков 

надежды 

* * * 

Запах «Шипра» на морозе - 
армия 

Запах первых огурцов и первых 
хлопьев снега - 
запах счастья 

Запах губ накрашенных - 
запах школьной парты 

Запах типографской краски - 
запах существа явлений - 
запах мысли 



20 СЕКУНД 
(я не кинозвезда 
не будут 

расклеивать по улицам мои портреты 
а впрочем 

разве можно мерить славу 
рулонами малеванных афиш? 

моя заслуга в том 
что я заметил сходство 
между клопом-солдатиком 
и тотемом индейцев 

что сосны в роще возле полигона 
напоминают елки на ходулях 

и что увидев в прорези прицела 



добывая 
зверю - мясо 

страху - крепкий дом со ставнями 
на окнах 

тщеславию - свежий номер журнала 

с портретом 
инстинкту отцовства - большеглазого 

сына 

чтобы 

высвободившись 
откупившись 

встать во весь рост во Вселенском 

Гайд-парке 
и крикнуть 

беззвучными губами 




мишень 
смотрю 

и не завидую ее бессмертию 

остановив дыхание в восторге... 
а может быть это совет сержанта?) 

ВЫСТРЕЛ 



ИЗУЧЕНИЕ ПРИЕМОВ 

Этот охотится за удачей 

петляя за ней на машине 

обставляя телефонными звонками 

спрессовывая ее 

сгущая 

чтоб в итоге 

загнать 

в узкую лузу 

рта 

или 

чтобы она касалась 
тела 

текла по телу 
Тот 

как будто бы 
поступает иначе 



Бабочка - 
договор о красоте 
имеющий равную силу 
на обоих крылышках 



АРМСТРОНГ 
Черный архангел 
возвестивший конец Арфы 

Прометей 

прикованный к трубе 



Ледник 

Римской империи 
отступая 

оставил в долинах Европы 
валуны изваяний 

Они стоят 

в центре скверов 

среди астр и петуний 

Запоздалое признание 
варварских народов 



МИГРАЦИЯ 
Каждой весной устремляются к югу 
превратиться на время в земноводных 

переместить с места на место 
несколько галек 

погрузиться в зеленую воду 
с привкусом смерти 

С наступлением похолодания 
откочевывают на север 
откладывать яйца воспоминаний 



* * * 

Самолет прошел в темноте 
наступая спящим на грудь 



У картины квадратный скелет 
и холщовое тело 

картина стоит на мольберте 
как лыжница на привале 

картина на выставке - 
безумная альпинистка 
берущая отвесную стену 

татуированная колдунья 
повешенная 

для устрашения сограждан 



ПАМЯТНИКИ 

Шар - памятник богу 

Эллипсоиды - памятники пророкам 

Тетраэдр - кубистический памятник 

Шару 

Луна - памятник Солнцу в гипсе 
Солнце - памятник Луне в бронзе 

Стол - памятник устойчивости 
Стул - памятник усидчивости 
Сыр - памятник газированной воде 
Сосуды - памятники содержимому 
по способу отрицательного объема 

Памятник Петру I - памятник 
«прадеду от правнука» 

Все мы - 

живые памятники своему роду 
Памятники 

Шар - памятник богу 
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жанр Фальшиво-командный РРЗ 

платформа РС (ѴѴшооѵѵз 98/МЕ/2К/ХР). Игра также выйдет на Хвох 

разработка/издание ЬцсазАвтз 
дата релиза Март 2005 г. 

минимально рекомендуемое железо Ремтіілѵі II1 1000, 256 Мбайт ОЗУ, ОівестЗО-совместимая видеокарта с 64 Мбайт ОЗУ 



ЭТАП ѴѴАПЗ: Александр Вершинин 

ВЕРЫВЫС СОММАЫРО 
(демо-версия) 



Стеклянный, оловянный, 
деревянный 

Нервная работа. — Что больше? — Республиканская коммуналка. — Угнетенные дизай- 
ном. — Командные прелести. — Силовые проделки. — Миллион и одна накладка. 




Нельзя, нельзя и еще раз нельзя делать 
собственной игре такое крупное медве- 
жье. Превалирующую часть своего суточ- 
ного цикла среднестатистический шелкопер на- 
ходится в жидком амебообразном анабиозе, он 
прекраснодушен, всеблаг и всепрощающ. Но ес- 
ли сквозь укрывающие критикочувствитель- 
ный мозг дымные вуали вдруг доходит извес- 
тие об игре, в которой «более четырнадцати 
оригинальных уровней упакованы в 
три боевые кампании, 
на протяже- 
нии 




встретите с де- 
сяток бруталь- 
ных оппортунистов, 
чтобы истребить их с 
помощью дюжины смер- 
тельно опасных видов ору- 
жия», то это мирное траво- 
ядное, плоский зуб пера и 
симпатических чернил, 
просто звереет, звереет, 
звереет! И становится 
неприятной мерзопа- 
костной тварью почи- 
ще дремлющего гиганта 
американской армии. 



Он начинает сосредоточенно считать. Сравнивать 
и считать. И сравнивать. «Более четырнадцати» — 
это пятнадцать? А как (объясните на пальцах) от- 
колоть десяток фрагов из двенадцати стволов? Де- 
сять пишем, два откладываем на сиквел? И что де- 
лать, если ты, погрузившись в нищенскую демонс- 
трационную, уже уговорил обещанный НА ВСЕ 
десяток сатрапов, палачей, душегубов, а они, чуж- 
дые скиллу «устный счет пиар-отдела», все прут, и 
прут, и прут межгалактической 
звездно-воинской свиньей?.. 
Очень нервная работа, да. Да, 
да, да. 

На ощупь Зіаг Шгз: КериЫіс 
Соттапсіо (^ѵ^ѵ.іисазагіз. 
сот/§ате5/5^гериЫіссот- 
тапсіо; для друзей арифмети- 
ки просто 5^КС) чуть превосхо- 
дит собственные вербальные описания. 
От РР5, к которому применили рекламный 
план «Предсмертный бред учителя математи- 
ки», все-таки принято ожидать недвусмысленную 
кридовщину но 5^КС, хоть и отхаркивает зеле- 
новатой липкой слюной в визор дисплея, в ос- 
тальном ведет себя как приличный консольный 
клон без ярко выраженных дурных привычек и 
мании величия. Каковым имеет честь быть. 
В рамках программы сдерживания количества 
полигонов на экране игровые уровни нечелове- 
чески компактны. Лицезреть открытую площад- 
ку размером с тюремный дворик — большая 
удача, ведь все остальное время космический 
клон-спецназ проводит в обществе «более пя- 
ти» прямоугольных поверхностей маскировоч- 
ного мышиного цвета. Больше всего игра похо- 
жа на увеселительный тур по питерской комму- 
налке: пройдя серию из (более) двадцати вось- 
ми виражей вокруг туалета, проткнув маршру- 
том более шестнадцати грязноватых серых ка- 
морок, отворив настежь более тридцати и на- 
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сильсгвенно взломав еще более пяти дверей, 
мы наконец оказываемся у крохотного окошеч- 
ка в стене, через которое открывается замеча- 
тельный вид на входную дверь и ванную комна- 
ту этажом ниже, где печально известный на 




Местные вуки превосходят габарита- 
ми ВСЕ МЫСЛИМЫЕ РАМКИ ПРИЛИЧИЙ 

Или отряд коммандос «Дельта» 

УКОМПЛЕКТОВАН ВЫВОДКОМ КАРЛИКО- 
ВЫХ ТАЕЖНЫХ КЛОНОВ? 



весь Эпизод Третий генерал 
Гривиос вершит что-то нарица- 
тельно порицательное и очевидно 
нечистоплотное. 

Выпрямиться и расправить плечи в КериЫіс 
Соттапсіо невозможно. Какая-то угловатая и 
очень нескладная, игра создает ощущение дис- 
комфорта. Нарочно? От кло(у)новского визора, 
явно осложняющего взгляд на окружающий 
мир, к слишком широкой прорези прицела (по- 
падаю? нет? неочевидно — жертвы не реагиру- 
ют на ранения), к непереносимой способности 
братьев-коммандос и сложноот- 
личимых от них супостатов 
сбиваться в неаппетитную Джо- 
молунгму одинаковых текстур, к 
невыразительной бедняцкой 
анонимности помещений, к 
очаровательной тупости всех 

У более-десяти-врагов... 

Игра КериЫіс Соттапсіо задумы- 
валась как командный шутер — и некоторый 
идейный портфель здесь действительно присутс- 
твует. Распространяться о глупости и неповорот- 
ливости со-республиканцев по оружию бессмыс- 
ленно — обрести золотое сечение между эффек- 
тивностью и услужливостью РР5-ботам еще толь- 
ко предстоит. Зато интересно обыгрывается утеря 
жизненных потенций на поле брани. Павшего 
бойца можно вернуть в строй, было бы время. 



Пока один из коммандос-квартета остается на но- 
гах — даже если это не вы-мы-ты-я-командир, — с 
загрузкой спасенной игры можно повременить. И 
вот что интересно: уложенный на пол лидер груп- 
пы, плавая в собственном соку, волен приказать 
№С-подчиненным попытаться немедленно под- 
нять себя на ноги, а не захочет — оставит пре- 
жние приказы в силе и будет ждать окончания 
драки. Со своей стороны, боты огрызаются и 
лезть с бакта-аптекой к простертому ниц коман- 
диру под массированным огнем не спешат. Пере- 
прыгивать из личности в личность, на манер Тот 
С1апсу'5 Спо8і: Кесоп, разумеется, запрещено. 
По большей части АІ-напарники держутся сами 
по себе: не слишком победно, но и не чересчур 
пассивно. В отличие от выводка шутеров «с на- 
летом командности» (ВгоШегз іп Агтз и Ко), 
звездно-воинский алгоритм отрядного менедж- 
мента беззастенчиво консолизирован. Все из- 
мышленные дизайнерами приказы подчинен- 
ным заранее расставлены на карте и отмечены 
специальными курсорочувствительными крести- 
ками. Стоит рассеянно махнуть мышью по 
экрану, как вы, еще не знающий о 
снайперской засаде за углом, отме- 
тите прекрасное место, откуда 
вражеских Василиев Зайцевых 
можно забросать гранатами. Про- 
делки Силы? Если хотите. Но, ско- 
рее, дизайнерское нежелание хо- 
тя бы на йоту прикрыть подме- 
* ну командного искусственного 
интеллекта наглыми сальными 
скриптами. Методично кликать по 
заманчиво искрящим баррикадам, 
бочкам и ящикам даже как-то неловко: 
чувствуется авторская ориентация на коэффи- 
циент умственного ниже дошкольного. Зато воз- 
можность поручить взлом консоли или закладку 
взрывчатки подчиненному, одновременно зани- 
маясь спасением последнего от яростных санти- 
ментов оппозиции, очень даже симпатична. 
Ощущения противоречивы. Коммандос умело, 
не без изящества пользуются меблированными 
особенностями уровня, но, черт подери, из сво- 
их укрытий они никого и не убивают! Искусст- 
венному интеллекту ничего не стоит красиво от- 
править на землю зарвавшегося инопланетного 
гада ударом закованной в доспехи ноги — но 
почему он затем совершает контрольный вы- 
стрел прямо в голый пол в паре метров от голо- 
вы поверженного? Последний, кстати, послушно 
отдает концы от нанесенного бетону ущерба! 
Миллион накладок вкупе с характерной серой 
угрюмостью ХЬох-текстур и дилетантской ка- 
мерностью разыгрываемого действа пока не ос- 
тавляют места для восторгов. 
Слишком грубо. Слишком нелепо. Слишком де- 
ревянно. Релиз — через месяц. Точим зюбы. □ 
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жанр Пропагандистская стратегия в реальном времени 
платформа РС (ѴѴшооѵѵз 2К/ХР) 

РАЗРАБОТКА ЕіІСЕМ ЗѵЗТЕМЗ 
ИЗДАНИЕ АТАРІ 

ДАТА РЕЛИЗА 15 МАРТА 2005 Г. 



АСТ ОР ѴѴАР: 
РІРЕСТ АСТІОЫ 
(демо-версия) 



НИКОЛАИ ТРЕТЬЯКОВ 



Время собирать клюкву 



Мир будущего? — Война будущего. — Разбомби хиппи! 
— Небесный генерал. — Тоіаііу кіскз а$$. 



■ Зеленый сок из террористов. 



Аст ор ѴѴар, в отличие от некоторых, 

НЕ ЗАСТАВЛЯЕТ ИГРОКА УБИВАТЬ ВСЕХ 
ЗАСЕВШИХ В СООРУЖЕНИИ, ПРЕЖДЕ 
ЧЕМ ЗАПУСТИТЬ ВНУТРЬ СВОИХ ЗОЛЬДА- 
ТЕН. МОЖНО ВОЙТИ В ДВЕРЬ ДОМА ИЛИ 
ВСКАРАБКАТЬСЯ ПО ЛЕСТНИЦЕ НА ВЫШКУ 
И РЕШИТЬ ПРОБЛЕМУ БЫСТРО- БЫСТРО. 



Разумеется, вы уже видели это демо (см. мар- 
товский .ЕХЕ ШТУ) и с легкостью прошли 
его (невзирая на то, что не загружаются 
«савочки»), до самой гадской стелс-фабрики. Да, 
мне тоже понравилось: красиво, взрывы густые и 
жирные, вертолеты перед кру- 
шением срываются в штопор, в 
доме, об- 
стрелян- 
ном тан- 
ком (или как 
там называется эта 
двустволка на гусени- 
цах?), занимается и 
не утихает вул- 
канический ру- 
биновый пожар. 
Очень скоро 
нас ждет 
интерес- 
ная иг- 
ра; 

в раз- 
ных местах 

оригинальная, так сказать. Де- 
ло не столько в пресловутой 
«динамичности», когда с энер- 
гией т.н. «аниматоров» (массо- 
виков-затейников) нас протаскивают по сюжету 
с телевизионными интермедиями (СИМ зіуіе!), 
которые вместе с межмиссионными заставками 
складываются в часовой фильм 
категории 8ігаі§п1; іо ѵісіео («де- 
шево и сердито») производства 
5ШТ РІІШ8 из г. Торонто. 
Содержание динамичных Шскз 
веселит до икоты, вот что. Сна- 
чала атака на Сан-Франциско, 
не хватает только «бегущей 
строки»: «Мозі; оГ 1,200 сіѵіііап 
сазиаШез аге Га§§оі5 апсі 




БетосШз. Вегкеіеу трсй оГГ». Потом президент- 
трусишка отзывает 11.5. оиі оГ еѵегу\ѵпеге, и — 
бинго! — на сцену выходим мы, участники неза- 
конного вооруженного формирования Тазк 
Рогсе Таіоп, крутые, как пасхальные яички: осу- 
ществляем (пока от имени 115 оГ А) военные опе- 
рации на территории независимого государства 
Египет, не спросившись у местного правительс- 
тва (гордость не позволяет?). И это все о нем, о 
Дэйле Брауне (Баіе Вгсяѵп), чья омонимичная 
игре книга (которая шіаііу кіскз азз, по мнению 
Алекси Ле Дрессей (Аіехіз Ье Бгеззау), главного 
дизайнера Асі оГ ^аг) выйдет одновременно с 
ней, с игрой. Том Клэнси по сравнению с Брау- 
ном — гуманист, пацифист и даже интеллектуал. 
Догадались? Это я про инновации Аа оГ Шт в 
области геймплея. Конечно, враги в качестве ре- 
сурса — это ново, это расчудесно; апгрейд в 
пристройке к баракам мы изучаем замечатель- 
ный — после него большее число подстрелен- 
ных противников-бородачей не мрет, а получает 
тяжелые ранения; и можно собирать урожай, вя- 
зать снопы наручниками. Один враг — пятьсот 
зеленых; Ьоипіу перекрывает затраты на произ- 
водство одной пехотной единицы личного со- 
става. Перестрелка в игре воспринимается по- 
новому, так как своих раненых (ковыляющих 
предельно жалостно) нужно успевать обрабаты- 
вать медицинским вертолетиком, а то кто его 
знает, сколько получает за каждое левое ухо про- 
тивник. Забота о раненых, рыцарская «милость к 
падшим» (на колени, руки за голову) — это тро- 
гательно, но как, интересно, удается получить 
при захвате террориста еще 250 зеленых с его 
банковского счета (это еще один апгрейд)?! Во- 
ображению представляются негуманные методы 
воздействия; у пленного также можно выведать 
разведданные (открыть участок карты на корот- 
кое время), после чего узник пропадает. Ась? 
Посмотрим, не будет ли в полной версии пыточ- 
ной камеры (давить ]ідісе), как в Абу-Грейб, и сту- 
дии для производства хоум-порно и зшГГ тоѵіез. 
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А вот отставной генерал на 
действительной Аіагі-службе 
Барри Маккэффри (Ваггу 
МсСаГГгеу) считает игру вопло- 
щением американских ценнос- 
тей (ага, там на интерфейсной 
панели еще лысый орел при- 
кручен для тех, кого сразу не 
проняло)... 

Достопочтенный офицер и 
джентльмен также полагает, что 
разработчики досконально изу- 
чили все стороны нетрадици- 
онного (ипсопѵепііопаі) спосо- 
ба ведения войны. Это чистая 
правда, так как мы ведем 



красочным покрывалом из яко- 
бы профессионально-военных 
названий соответствующих со- 
оружений. То, что звездно-по- 
лосатый строительный юнит 
является роботом, недвусмыс- 
ленно намекает: любимой 
ЗіагСгай-расой Еіщеп Зузіетз 
ЯВЛЯЮТСЯ РГОІ088, поклонники 
сервомеханизмов. Тактика, 
впрочем, современная амери- 
канская: бомбить до одурения, 
затем войти строевым шагом и 
повязать оставшихся в живых 
(сопротивление бессмысленно 
— толпа пехотинцев раздирает 




Штошж'5 таг — сплошной 
хай-тек. Старый персонаж Дэй- 
ла Брауна Маклэнэхан и его са- 
молеты-трансформеры отдыха- 
ют—в игре большая часть «ле- 
талок» роботизирована, от ис- 
требителя юнитов, снимающе- 
го маскировку непосредствен- 
но перед атакой, до мелкого 
разведывательного дроида, за- 
пускаемого проапгрейженным 
суперпехотинцем. РАЗ 5, спо- 
собные и «Токамак» (они, экс- 
периментальные и страшно до- 
рогие, в игре иногда объединя- 
ются в зіхраскз — будущее!) 
разбомбить, и вражеские само- 
леты перехватить, вроде бы от- 
даны на откуп гоминидам. 
Самолетики «приписаны» к 
сопігоі іотегз, — игра блудливо 
улыбается, прикрывая объем- 
ные строительные прелести 



в лоскуты танк; здесь, как и в 
случае со строительством, игра 
придерживается здорового 
консерватизма). 
Но все рано интересно. Потому 
что, во-первых, мы любим хай- 
тек, ждем бронированных эк- 
зоскелетов для пехоты (псио- 
ников вот только не хватает!), а 
во-вторых, некоторые миссии 
развернутся в... Москве. Кто не 
любит клюкву! Судя по тому, 
что в финальном ролике демо 
фигурируют ожесточенно от- 
стреливающиеся человеки в 
меховых шапках из почетного 
караула Букингемского дворца, 
ягоды будут крупными и соч- 
ными... 

Удивительно, но Еіщеп Зузіетз 
расположена в Париже. Асси- 
миляция — реальность. Тоіаііу 
кіскз а88. □ 
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ЖАНР РПГ-КУЛЬТЯ 

платформа РС (ѴѴшооѵѵз 98/МЕ/2К/ХР). Игра также вышла на Хвох 

ведущий дизайнер Крис Авеллон (Снвіз Аѵеі_і_оме) I арт-директор Арон Мейерс (Аавом Меѵерз) 

ведущий программист Крис Джонс (Снріэ иомЕз) 

продюсер Майк Галло (Міке Саі_і_о) 

разработка овзюіам емтевташмемт 

издание ьысазавтз 

дата релиза Февраль 2005 г. 

минимально рекомендуемое железо Ремтіілѵі II1 1000, 256 Мбайт ОЗУ, ОівестЗО-совместимая видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ 



ЭТАП ѴѴАВЗ: 
КЫЮНТЗ ОР ТНЕ 01.0 
ВЕРЫВЫС II — 
ТНЕ ЗІТН І.0Р03 



Дай руку мне, вот моя рука. — К барьеру, господа. — Налево — сказка. — Идентификация 
геймплея. — Занимательная инфлюэнца. — Воспоминания ходячей катастрофы. 
— Свинство направо. — Сто и один вопрос к совести. 




Привет с бульвара Инвалидов 



Продюсеры ЫсазАртз промотали 
интеллигентные сценарные наработ- 
КИ Овзюіаы В ОДНОМ СТРОГОМ ПРИ- 
КАЗНОМ порядке. Игра обрывается в 

СЮЖЕТНЫХ РУИНАХ. 




Тема болезненно сепарированных от 
тела конечностей, бесхозных обрубков 
человеческих тулов — единственная 
нешуточно фрустрирующая нас деталь в 
уютных пуховых одеялах вселенной Зіаг 
Шг8. И вообще, что это за 
^ мода — показательно сечь 
другдружеские телочасти? 
Стоит наемнику потерять 
голову (ее по-маргаритовски 
подбирает и бальзамирует 
— о ужас! — малолетний 
отпрыск обезбашенного), 
а сыну с отцом обменяться 
любезностями в отношении кис- 
тей рук, как в лицензированной 
компьютерной игре 
конечности секут 
уже благообразным 
женщинам в летах! 
По-видимому, глубо- 
ко сокрытые законы 
шариата царствуют 
в дымных рабочих 
цехах ІлісазАпз — как 
иначе можно объяснить 
чудовищно срамной 
конфуз, приключив- 
шийся намедни со Зіаг 
\>^аг8: Кпі§пі8 оГ Ше ОИ 
КериЫіс II - Тпе 5іШ 
ІюгсІ5 (далее, прстгспд, 
КОТОК2)? 

А дело было так. Вмес- 
то полноценной ро- 
левой игры в дорогую 
редакцию доставили 
натуральную культю. 
Обрубок. Недовесок. 
Игропротез. Не-пол- 
ное, семантическую 



антитезу «целого», убогий бессмысленный 
ошметок, говяжий край, суповую кость!.. 
О поделке ОЬзісііап слезы можно было 
бы и не лить вовсе, если бы не сюжетно 
блистательные стартовые две трети КОТОК2, 
то есть почти двое суток омрачаемого лишь 
левел-дизайном упоения. Скорбеть по загуб- 
ленному материалу заставляет часть третья, 
заключительная — истерзанная, поломанная, 
порезанная, как политзэк после встречи со 
стадом уголовных. Господа, представляем вам 
действующих лиц сегодняшней трагедии: в 
роли нашинкованной струпьями стороны 
выступает старый друг всего ролевого Фергус 
Эркат (Реаг§ш Ілхіипагі;) и его подручные; 
в образе упырей с тесаками — безымянная 
продюсерская малина ЬисазАт. К барьеру! 
Который вы обнаружите в момент самого умо- 
потрясающего за последние годы удивления, 
кое настигло вашего любителя маленьких 
ролевых удовольствий. Даже мы, професси- 
ональные циники в носорожьих шкурах и 
с налитыми кровью поросячьими глазами- 
бусинами, затвердели в трансе восторженного 
недоверия, когда сценарист, устами троицы 
джедайских джентльменов, объяснил нам, 
откуда есть пошел протагонист, в какую сто- 
рону направляется и что теперь делать. Сцена 
выверена покадрово, с изумительным тактом, 
сведением нескольких жирных сюжетных 
партий воедино и достойной Вергилия 
Марона Публия трагической развязкой. Когда 
она грянет, вы не ошибетесь. 
А теперь — стоп, застыли! Осторожно 
взглянем налево. Там простирается КОТОК2, 
ролевая игра по лицензии Зіаг Шгз, сиквел 
сравнительно удачной ВіоШге-поделки на 
старом, чуть неловком движке, награжденном 
минимальными косметическими обновле- 
ниями. Чуть покопавшись под игрокапотом, 
наблюдательный исследователь обнаружит 
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пригоршню новых Рогсе-приемов, свежую 
плеяду героических персонажей и неистре- 
бимый ЕЬоп На^ѵѵк, транспорт амнезийных 
межпространственных спасателей. 
Геймплей КОТОК2 ни в коем случае не 
претендует на знаки отличия — он идентичен 
собственному предку вплоть до сотого знака 
после запятой и основан на пуританских 
представлениях о смысле РПГ-существования. 
Судя по дизайну сериала КОТОК, ролевые 
фрики проводят лучшие годы жизни в 
методичном мародерстве, включающем в 
себя обшаривание ящиков (любимый объект 
местных дизайнеров) и перетряхивание 
трупов, а также выполнении всех курьерских 
квестов, которые только можно измыслить. 
В качестве вознаграждения девелоперы 
позволяют санитарам РПГ-леса зарезать и 
накрошить всеживое в специально отведен- 
ных для смертоубийства вольерах-уровнях. 
Эстафета стартует с пары космических баз и 
еще некоторое время сюжетно держит спаси- 
телей человечества за загривки, дабы затем, 
представив свободу выбора между четырьмя 
планетами, симулировать слабое подобие 
сценарного нетривиата. На деле КОТОК2 
держит поводок основного сюжета натянутым 
всю дорогу, и жалкая планетная развилка 
приводит к одному и тому же финалу с 
утомительной неизбежностью. 
Один из трех опереточных злодеев КОТОК2 
служит идеальной иллюстрацией к описанию 
всей игры в целом. БагШ 5іоп, как и класси- 
ческий Багіп Ѵасіег, был некогда пропущен 
неизвестными доброжелателями сквозь 
шреддер, а затем восстановлен звездными 
палеонтологами по изображениям на ночных 
горшках. Соединительной тканью для 
этого лоскутного одеяла с лазерным мечом 
в зубах служит та самая Сила, — если она 
перестанет связывать злодейские члены, они 
по-шалтайболтайски разлетятся по локальной 
солнечной системе. То же с Кпі§ггс8 оГ Ше ОШ 
КериЫіс И. Без многочисленных сценарных 
«вилок», хитроумных и познавательных 
диалогов с напарниками, а также вечного 
выбора между поощрительной зуботычиной и 
благотворительностью чахлая механика Тпе 
5іШ Іюгсіз не смогла бы даже приподнять свою 
уродливую старческую морду. 
Главной заслугой ОЬзісііап, за что ее будут 
не раз поминать тихим и добрым, стала 
ІпПиепсе, дар проводить раскопки и добывать 
уголь в биографиях героических напарников. 
На уровне КОТОК2 этого подвига не 
совершал никто, помимо универсального 
швейцарского ножа на все РПГ-случаи 
— Ріапезсаре: Тогтепі Для увеселения амне- 
зийного болванчика, коего мы в очередной 



раз без устали разыгрываем, почти каждый 
житель космического корабля ЕЬоп На^ѵк 
начинен секретами, словно пучело соломой. 
Маленький астродроид наотрез отказывается 
делиться историей прославленного транс- 
порта, разбойник Аттон (Аиоп) замалчивает 
нечто нечистоплотное из собственного бое- 
вого прошлого, робот-ассассин НК-47 упрямо 
не называет имя предыдущего владельца. 
Хотя догадаться нетрудно, рассказы хо- 
чется все же услышать, и эта незатейливая 
тяга заметно оживляет угрюмые будни 
последнего джедая. 



Исходно «инфлюэнца» была задумана 
в качестве способа перетягивания 
попутчиков из света в тень и обрат- 
но—в зависимости от знака самого 
героя. Идея оказалась пустышкой 
— от метаморфозы благообразного 
личика в зверский оскал нам ни 
тепло, ни холодно. Зато сопро- 
вождающая игры авторитетом 
череда диалогов приятно 
щекочет нервные окончания 
небезынтересными 
откровениями. Плюс фигура 
наставника, наконец-то! Не 
обделенная Силой старушка 
Крейя (Кгеіа) собственным 
воинствующим нигилизмом 
давит и удалую грубость 
ситхов, и отвратительную 

филантропию джедаев. V 

Уроки сопровождаются 
открытием дополнительных Рогсе-умений и 
становлением ума и тела. Спасибо, ОЬзіШап! 
Если бы только ради ІпгТиепсе- очков не нуж- 
но было пресмыкаться перед собственными 
компаньонами... 




Некоторые замечательные дыры в 
теле геймплея позволяют бесконеч- 
но плодить и убивать монстров, 
тем самым зашкаливая героический 

УРОВЕНЬ. Плодить И УБИВАТЬ, пло- 
дить И УБИВАТЬ — КАК ЗАВЕЩАЛ І/ІВАН 

Васильевич Грозный. 
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И это главный козырь К0Т0К2: попытки 
восстановить ход мировых событий после 
окончания оригинальной игры и вернуть 
собственную биографию на законное место в 
голове замечательно резонируют с хождением 
по мытарствам основного сценария. Мы 
шествуем от домашнего ареста к травле всеми 
наемниками планеты контрабандистов, 
от встречи с крайне неприятным Дартом 
к конфликту с неиссякаемым числом 




т 



Девелоперам особенно удался 
Оаытооіые — ГРАФИЧЕСКИЙ дви- 
жок БУКВАЛЬНО ДАВИТСЯ ОБЪЕМОМ 

открытой площадки. Процессоры 
дымятся, видеокарты транслируют 
сигналы действия. Полундра! 



саркастичных роботов-ассассинов. Нас 
обзывают «ходячей катастрофой» — и это 
справедливо. Сюжет подставляет нам ножку, а 
затем помогает подняться с мыслью брызнуть 
перцем в глаза. Нас воодушевленно и изощ- 
ренно третируют, обижают, 
курощают. И это прекрасно. 
Момент откровения наконец 
подбирается совсем близко, 
мы готовы встретить его во 
фронт... 

Пожалуйста, взгляните на 
ужасное кладбище справа от 

У вышеозначенного барьера. 

Здесь произошла фигня кос- 
мического масштаба. Перешагнув за невидимую 
черту, КОТОК2 разом сдулась, сморщилась, 
посерела, из ее чрева вырвались вполне фарма- 
кологические трели, она торопливо взмахнула 
тряпкой с надписью «Тпе Епсі» и развалилась на 
куски разваренной картошки. Мы деликатно 
хлопаем ресницами: какого беса? 
Западные коллеги подсказывают: продюсеры 
ЬисазАпз. Под их давлением молодая (то 
есть неспособная оказать сопротивление 
мейджору) ОЬзісІіап была вынуждена зарезать 
ВСЕ побочные сюжетные линии, которые, 
собственно, и составляли истинный букет 
проекта. В связи с чрезвычайностью ситуации 



мы, против собственных правил, готовы обсу- 
дить концовку игры (а точнее — ее страшный 
обрубок). Индивидуалистам, пуристам и 
душам, особо чувствительным к спойлерам, 
отселе следует закрыть глаза и сосчитать 
до пятисот девяносто восьми тысяч трехсот 
семидесяти семи. 

Заключительная часть Тпе 5гсп Ьогсіз достойна 
эпитета «свинская». Все три впечатляющих 
злодея-босса, с которыми мы мечтали 
скрестить шпаги, буквально загублены. Из-за 
вырванных с мясом кусков игры их действия 
не только лишены смысла — они нелепы, 
смешны, необъяснимы, непростительны. 
Образы покорежены, отторгнуты от сце- 
нарной логики, опустошены, идиотически 
окуклены. Кого, зачем и почему атакует на еле 
живом ъШ скзИоуег'е Багпі Мпііш? Откуда он 
взялся?! Мы надеялись постепенно узнавать 
его еще в течение двадцати-тридцати часов 
игровремени, а нам предлагают прикончить 
его через полчаса... Куда подевался король 
контрабандистов с его намерением спасти 
Республику? Откуда взялась и зачем сущес- 
твует темноджедайская академия Трейи 
фагпі Тгауа)? Где зарыли сюжетный кусок о 
выслеживании фабрики роботов-ассассинов? 
Какой имбецил вклеил поединок Миры (Міга) 
и Ханхарра (Наппагг, злобный вуки — ну 
где это видано?) в середину завершающего 
уровня? и кто ему позволил? Куда разом 
сгинули все напарники и почему нам сначала 
показывают кончину ЕЬоп На\ѵк, а затем он 
спасает нас для полета в наплывающие титры? 
В чем смысл существования Крейи, какова 
ее жизненная функция в этом лучшем из 
миров?.. Вопросы, вопросы, вопросы. 
Ответов на них нет и быть не может. 
Потому что К0Т0К2 похожа на искусанный 
совцензором голливудский фильм, где лихой 
самец сначала целует ручку дамы, а через 
секунду выпадает из самолета без парашюта. 
Вы смутно догадываетесь о существовании 
промежуточных звеньев между этими бес- 
связными сценами, но восстановить картину 
самостоятельно не способны. В случае с 
К0Т0К2 помогли программисты и хакеры: в 
глубинах кода они раскопали целый уровень 
с канувшей робофабрикой, открыли заколо- 
ченные километры сюжетных диалогов и рас- 
сказы о дальнейших судьбах спутников героя. 
Всего этого в игре нет, ее блеклая концовка 
(у сюжета жалобно провисший открытый 
полуфинал) оставляет густой осадок грусти и 
возмущение разработчиками, позволившими 
себе подобное отношение к аудитории. По 
всему видно, КОТОКЗ обязательно будет, но 
лучше бы ее лепила сама Віо^аге. На том и 
расстанемся, парни. □ 
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ЗНАООѴѴ 
ОР РОМЕ 



ФРАГ СИБИРСКИЙ 




наш 
ВЫБОР 




Один и без оружия 

Экзекуция. — Гэ Ю Цэ. — Калигуле скучно. — Бои без жалости и чести. — Любимец Рима. 



Слэпстик. 



В: 




V 



Главный 
дизайнер 
игры Кей- 
джи Инафунэ 
помимо «Они- 
муши» изобрел 
«Мегамэна». Отку- 
да что берется! 



открывающей секвенции Зпаскж оі 
Коте (^то".сарсот.со.]р/80г) нас 
просят пустить в расход ряд товари- 
щей, не желающих становиться Настоящими Гла- 
диаторами. Товарищи орут, закрываются руками, 
вяло пытаются убежать и, пардон, писаются. В 
наших же лапищах — неудобная вульгарная 
булава. 
Но в любой 
профессии есть 
место творчест- 
ву. При правиль- 
ном подходе к 
делу даже из 
примитивной 
экзекуции мож- 
но организо- 
вать зрелище, с 
которым не 
стыдно и в Ко- 
лизее пока- 
заться. Жаль, 
что игра не 
только про 
жизнь труже- 
ников сети и 
трезубца, от- 
важных истре- 
бителей тиг- 
ров, рабов и 
слонов, про- 
стых герои- 
ческих пар- 
ней, несущих 
в скучное, 
размеренное 
бытование 
Рима здоро- 
вые массовые раз- 
влечения, культурный отдых для 
всей семьи... Хотя это, фактичес- 
ки, ее единственный недостаток. 



Зпасклѵ оі Коте (далее 50К) — продукт творчес- 
тва одной из студий Сарсот (эдлѵжсарсот.со.)р), 
всю жизнь разрабатывавшей игры про самураев. 
50К даже использует модифицированный дви- 
жок последней «Онимуши». Но трудно предста- 
вить себе зрелище, более далекое от самурайс- 
ких дуэлей, чем Зпасіочу оГ Коте. 
Судя по сюжету игры (зачем он нужен? Сугубо 
для того, чтобы рецензент-гуманист, отрубив ру- 
ку противнику, забив вышеупомянутого против- 
ника вышеупомянутой рукой до смерти и забро- 
сив конечность на трибуны к великой радости 
плебса, мог, откашлявшись, пробурчать, что игра 
по крайней мере «рассказывает поучительную 
историю»... А что? Рассказывает), японцы имеют 
весьма своеобразное, японское, наверное, пред- 
ставление о жизни Древнеримска. Сюжет, если 
честно, непередаваемо бессмысленный. 
Персонажи скверного аниме напялили тоги, лав- 
ровые венки, спрятали за пазуху кинжалы и приня- 
лись изображать из себя сенаторов унд патрициев. 
При этом диалоги скверного аниме остались в не- 
прикосновенности. «И ты, Брут?» Хм-м-м...» — «Тебе 
это о чем-то говорит, Октавий?» — «Ну, во-первых, 
вполне возможно, что в убийстве принимал учас- 
тие некто по имени Брут. Во-вторых, мне кажется, 
что у него могли быть сообщники»... Молчи, Окта- 
вий! Не раскрывай рта! Пожалуйста. 
Зато авторам удалось постигнуть сущность индуст- 
рии гладиаторских развлечений. Столь правдиво, 
умно и, гм, полнокровно бои гладиаторов еще не 
отображались. То, что аудитория 50К принимает за 
черный юмор, на деле является суровыми буднями 
этого удивительного гибрида спорта, театра, ско- 
тобойни и съезда кастрюльников-рекреационис- 
тов. Говорят, что 50К похожа на безмозглый лет- 
ний блокбастер. Ничего подобного. В действитель- 
ности безмозглый летний блокбастер — далекий 
потомок настоящих гладиаторских игр. 
Вот вам печальная правда: больше всего гладиа- 
торские схватки напоминали... Шгеаі Тоигпатепі;! 
Потому что любая кровь, самое мастерское рассе- 
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чение надвое, обезручивание и обезглавливание 
ятаганом, сокрушение голов булавами, прицель- 
ное метание топоров, шинкование титанической 
алебардой со временем приедается. Приходится 
менять правила, усложнять конфигурацию арен, 
ввозить экзотических животных, придумывать ка- 
кие-то ходы, выводящие все это потрошение, 
обезглавливание и сокрушение на принципиаль- 
но новый уровень. Все поединки 50К. протекают 
по разным правилам. А этих поединков — много- 
много десятков. От простых «зарубил-убежал» к 
более замысловатым «зарубил-убежал-забрался», 
оттуда к совсем уж интеллектуальным «зарубил- 
убежал-разрушил статуи», «зарубил-убежал-спас 
заложника» и, безусловно, «зарубил-убежал-отнес 
деревянный меч к алтарю». Действие изрядно 
оживляют экзотические зверушки. Что может 
быть лучше нарезки саблезубых кошечек? Точно, 
только честная дуэль один на один с разъярен- 
ным боевым слоном! На аренах устанавливаются 
разнообразные ловушки — ямы с огнем, ямы с 
шипами и просто ямы. 

Наконец, приходит время точных рекреаций 
знаменитых исторических битв. То на арену вы- 
водятся колесницы, знакомые нам по научно-по- 
пулярному фильму Ридли Скотта. То арена зали- 
вается водой, а на воду спускаются корабли. Гла- 
диаторские игры двигали культуру вперед во 
всех ее проявлениях, товарищи! Римские дети 
росли образованными и всегда могли сказать, 
кто, почему и как быстро проиграл в той или 
иной памятной мясорубке. Даже с поправкой на 
видеоигровую специфику (боссы в 50К. с корнем 
вырывают мраморные колонны, летают на паре 
хилых крылышек и, забравшись на мачту, швы- 
ряются оттуда файерболами) складывается 
очень цельная и убедительная картина. Так, без 
сомнения, все и было в то далекое время. 
С технической точки зрения поединки Зпасіо^ 
оГ Коте состоят из простых, интуитивно понят- 
ных действий. Какие «особые комбинации»? Это 
что, ѴігШа Рщпіег? Достаточно научиться мани- 
пулировать шифтами (блок и нацеливание на 
врага), а потом положиться на здравый гладиа- 
торский смысл. Если вам захочется метнуть в ко- 
го-то топором — вы топор метнете, в этого ко- 
го-то попадете и, скорее всего, эффектно бедня- 
гу прикончите. Без всякой подготовки. 
В 50К. важны не приемы в отдельности, а поведе- 
ние на арене в целом. В первой миссии заставля- 
ют забыть о жалости. Во второй — о чести. Одно 
из моих самых прекрасных воспоминаний: мучи- 
тельный, затяжной бой с боссом-гигантом (энер- 
гии нет ни у кого, два гладиатора, шатаясь, охо- 
тятся друг за другом, размахивая выщербленными 
мечами), я ошибаюсь, падаю, босс нависает, зама- 
хивается... и тут я бросаю в его глазенки... песок! 
Если кто-то пытается сдаться — это повод для 
удачного удара. Если кто-то слепо ковыляет мимо 



(обе руки сломаны, висят вдоль тела) 
то нужно немедленно помочь пос- 
традавшему: оторваться от драки, 
хорошенько размахнуться, отсечь 
голову и вернуться к дуэли. Рас- 
крути над головой моргенш- 
терн и запусти его в незащи- 
щенный затылок! Эффект 
потрясает. Во всех смыслах. 
Разумеется, гладиатору ма- 
ло просто убивать — надо 
убивать эффектно, изящно, 
без видимого напряжения. 
За это зрители будут любить 
и даже, может быть, осыпать 
розовыми лепестками. А так- 
же бросать с трибун еду, гига- 
нтские мечи, циклопические 
топоры и монструозные була- 
вы. Есть и менее очевидные спо- 
собы завоевать зрительские сим- 
патии. Так, если выйти на арену с 
пустыми руками — сразу дадут 
пять сотен очков. За, мягко говоря, 
храбрость. Если сбросить кого-то 
с высокой башни — наградят пре- 
мией за хороший трюк. Если об- 
лить жертву маслом, а потом под- 
жечь огненной стрелой... тоже что- 
нибудь дадут. 

Но будь осторожен, читатель! На 
пути ко всему этому буйству, всему 
этому великолепию, к роскошным, 
красочным, никогда не повторяю- 
щимся боям, где твоя жизнь висит 
на очень тонком волоске, а жизнь 
любого врага — на волоске еще тонь- 
ше, где фонтан артериальной крови — 
такое же заурядное явление, как подкат в 
современном футболе, придет- 
ся потрудиться. 

Гладиаторские подвиги Агриппы 
разбавлены стелс-миссиями Ок- 
тавия. И эти стеле-миссии, ко- 
нечно же, ужасны сверх всякой 
меры. Нет, я люблю хорошие 

стеле-миссии. Но здешние тай- V 

ные проникновения в дома сена- 
торов и путешествия по неблагополучным кварта- 
лам — клоунада самого низкого пошиба. Охранни- 
ки поскальзываются на разлитом меде и потешно 
садятся на пятую точку; Октавий подкрадывается к 
служанке, пряча за спиной жирную крысу; великое 
множество кувшинов разбивается о великое мно- 
жество голов... Подсовывать такой, с позволения 
сказать, юмор только что уложившему восемь бос- 
сов подряд, еще свирепо вращающему глазными 
яблоками, раздувающему ноздри, напряженному, 
как струна, игроку — бесчеловечно. □ 




в некоторых миссиях приходится 
рубить и за пределами арен. вооб- 
ще, агриппа станет гладиатором не 
скоро. Да и мотивация у него будет, 
мягко говоря, странная. 
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жанр Идеальный подводный симулятор 
платформа РС (ѴѴімооѵѵз 983Е/МЕ/2К/ХР) 
продюсер Ким Кастро (Кім Сазтро) 
композитор Курт Рамм (Сіірт Вамм) 

дизайнеры Кит Аубин (Кеітн Аішііч), Майкл Колар (Міснаеі. Коьав), Тод Свен (Тор Зѵѵаііч) и др. 

РАЗРАБОТКА ЗОМАЦУЗТЗ 
ИЗДАТЕЛЬ Ватті-Ерромт 
ДАТА РЕЛИЗА 22 ФЕВРАЛЯ 2005 г. 

рекомендуемое железо Ремтіым III 550, 128 Мбайт ОЗУ, ОірестХ-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ 



З.С.З. 

ОАЫОЕРОУЗ ѴѴАТЕРЗ 




НАШ 
ВЫБОР 



АШОТ АХВЕРДЯН 



Багровый закат 



Ничего не вижу, ничего не слышу, рад бы поговорить, но не имею возможности. — Лучше 
посмотреть в глазок, чем спрашивать «кто там?». — Ошибается даже тот, кто ничего не 
делает. — «Ноги, идите!» — Сетчатка, палочки, колбочки, хрусталик. — Две минуты между 
карандашом и ластиком. — Фрегат, где царит уютный полумрак. — Вещи, которые либо 
ломаются, либо выходят из строя. — Дружба народов мира против друг друга. — Мелкие недо- 
четы, на которые можно не обращать внимания, а также внешность как зло неизбежное. 



З.С.5 



Детектор магнитных аномалий 
позволяет обнаруживать лодки с 
воздуха на расстоянии до километ- 
ра по возмущениям в магнитном 
поле. Где, спрашивается, в мире 
справедливость? 



Бап§егоиз ЧШегз (чѵ^ѵ. 
ЬаШеігопісот/ргосІисіз/сІ^, 
далее ШГ) — тренажер 
по принятию решений в условиях полной 
неопределенности. Отсутствие необходимости 
мгновенно реагировать на 
крупицы поступающей ин- 
формации не облегчает задачу, 
а, напротив, усложняет ее. За 
десять минут черви сомнения 
разъедают капитанский мозг 
настолько, что в ушах того и 
гляди засвистит сквозняк. 

У — идеальный технотриллер. 

Антенны сенсоров, проводами 
гнездящиеся в ящиках с электроникой, растека- 
ются по электронно-лучевым трубкам, образуя 
картины достаточно сложные 
для того, чтобы увлечь, но 




достаточно простые для того, чтобы не утомить. 
Здесь основная сложность не в том, чтобы вспом- 
нить, какая именно последовательность кнопок 
приведет к запуску от нашего стола к ненашему 
столу, а в том, чтобы понять, что, черт возьми, 
происходит там, за бортом, надо ли уже стрелять 
и если да, то куда. Не зря же незамысловатая 
школьная игра называется именно «МОРСКОЙ 
бой», а не какой-нибудь еще. Но школа окончена, 
подлодки большей частью атомные, наше время, 
место действия — весь мир. 
Глаза подводной лодки — ее уши. Стальные тю- 
лени живут в мире постоянного шума, на фоне 
которого небольшой отдел военно-морского 
мозга пытается обнаружить талые следы другой 
разумной, а потому наверняка враждебной, 
жизни. Поэтому, если на общем шумовом фоне 
обнаружится небольшой пик, стоит обратить 
на него внимание вашего курсора, ибо велика 
вероятность, что эти вилы направлены в ваш 
бок. Капитан, есть контакт! 
Паранойя повседневной игрожизни сове- 
тует сразу салютовать торпедой в сторону 
нарушителя спокойствия, но подводники так 
не поступают. Акустик вызывает на дисплей 
частотный спектр пойманного контакта, 
и услужливая электроника подает список 
кандидатур с похожими отпечатками пальцев. В 
хороших условиях список весьма краток, одна- 
две позиции, хотя если была поймана только 
одна частота, то в списке могут быть многие 
десятки названий, и тогда опознание можно 
отложить до лучших времен, если хватит 
оптимизма дожидаться их наступления. После 
опознания по демодуляции шума (за страшным 
названием скрывается просто еще одно окно) 
акустик определяет скорость цели: выбирается 
контакт, устанавливается число ТРК (оборотов 
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винта на узел, берется из Большой советской 
энциклопедии, экземпляр которой прилагается 
к игре), курсор наводится на самую левую 
полосу, и в волшебном окошке загорается 
скорость контакта в узлах. 
В это время другой человек (точнее, тот 
же самый игрок, но уже в другой фуражке) 
на посту ТМА поглощен занимательной 
геометрией. Его забота — экспериментальным 
путем с линейкой в руках найти, где, как и куда 
должна перемещаться цель, чтобы с ее ходом 
сошлись векторы, полученные от акустика. Для 
нахождения уверенного решения требуется как 
немало времени (апдейты от акустика приходят 
раз в две минуты), так и некоторое маневриро- 
вание лодки. А самое страшное — нужно, чтобы 
цель все это время шла постоянным курсом с 
постоянной скоростью. И кто ее, спрашивается, 
может заставить? 

Боксерский поединок с завязанными глазами 
и руками в наручниках. Какой-то контакт на 
секунду появился — и пропал. Рыболовецкий 
сейнер, который по степени шума сравнится 
только со своим влиянием на экологию, 
маскирует инфернальным грохотом нечто пока 
неопознанное. Буксируемый гидролокатор, чья 
судьба — дублировать каждый услышанный 
контакт зеркальным фантомным отображением 
с противоположной стороны, превращает 
окно акустика в густонаселенное переплетение 
кораблей и подлодок, половины из которых 
не существует по определению. Сферический 
не видит вообще ничего, потому как ему не 
нравится, что мы слишком быстро плывем (на 
деле почти стоим, ББ пешком обогнал бы нашу 
подлодку), что течение слишком сильное и 
дно, видите ли, тоже ему не по душе. ТМА после 
долгих размышлений выдает параметры цели, 
мы выпускаем торпеду, но через несколько 
минут ТМА сообщает, что он немного ошибся: 
расстояние до врага примерно в четыре раза 
меньше предполагавшегося ранее. Выпущенная 
торпеда деловито проковыляла мимо, а следу- 
ющая будет готова только через десять минут. 
Если бы за такие ошибки отправляли под 
трибунал, вся команда была бы израсходована 
за час-другой. 

Как и ожидалось, по сравнению с прошлой 
серией (5иЬ Соттапсі) в нашем подводном 
симуляторе появились четыре дополнительные 
подлодки. В их число входят один самолет, 
один вертолет, один корабль и одна, слава богу, 
лодка. Богатство ассортимента вовсе не озна- 
чает, что игра превратилась в авиасимулятор. 
Хотя воздухоплавательными новинками можно 
управлять с джойстика, этот режим является 
скорее бонусом. Включенный по умолчанию 
автопилот нельзя отключить раз и навсегда, и 
джойстика летучее чудище слушается только 



тогда, когда мы сидим в кресле пилота, и 
стоит заступить на другую боевую вахту, как 
джойстик снова остается не у дел. Навигация же 
осуществляется привычными по предыдущим 
сериям способами: либо указываем мышкой в 
нижней строке экрана курс и скорость, либо 
оперируем точками маршрута на карте. 
Формально авиановинки являются самыми 
простыми в управлении (достаточно посчитать 
количество экранов интерфейса), но начинать 




знакомство с игрой именно с них, наверное, не 
стоит — все-таки на подлодках (речь прежде 
всего о 688; остальные отягощены различ- 
ными особенностями) интерфейс несколько 
интуитивнее, да и времени на размышления 
выдается не в пример больше. Поскольку ни 
вертолет МН-60 (военно-морской родич Ш-60, 
который в каждой бочке затычка), ни тем более 
четырехмоторное самолетище Р-3 нырять не 
умеют, то прослушивание водного пространства 
ими осуществляется дистанционно, с 
помощью гидролокационных 
буев (далее ГБ, уж простите за 
аббревиатуру). Последних в 
игре насчитывается аж 9 штук. 
Это БІСА55, единственный ГБ 
с активным сонаром; БІГАК, ГБ 

с пассивным гидролокатором; V 

ѴЬАБ, рабочая лошадка, 
особенно блистающая в случае со слишком 
высоким уровнем фоновых шумов; и ЮЕАК, 
ГБ с ненаправленным гидрофоном (не самое 
полезное устройство на свете). Каждый из них 
имеется в двух вариантах: для прослушивания у 
поверхности и на глубине. Итого восемь. Пос- 
ледний, девятый, ГБ предназначен не для поиска 
затерявшихся подлодок, но для обнаружения 
слоя температурного скачка, и мы пользуемся 
им с самой первой игры. 



Противник крепко держит проти- 
воракетную ОБОРОНУ — ИЗ ШЕСТИ 
ВЫПУЩЕННЫХ КРЫЛАТЫХ ДО ЦЕЛИ 
ДОЛЕТИТ В ЛУЧШЕМ СЛУЧАЕ ОДНА. 
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В РЕЖИМЕ УПРАВЛЕНИЯ РРО-7 ИГРА 
ПОДХОДИТ ОЧЕНЬ БЛИЗКО К СТРАТЕГИЧЕС- 
КИМ симуляторам серии Нанрооы. 




Сброшенный за борт ГБ после короткого 
периода послешоковой адаптации начинает 
транслировать на борт свои акустические впе- 
чатления. Возможность прослушивать сокрытую 
от глаз общественности действительность 
позволяет обоим воздухоплавателям успешно 
обходиться без ТМА-станции с ее практической 
геометрией. Здесь контакт вычисляется на глазок: 
где пересеклись вектора от, 
скажем, трех видящих цель ГБ, 
там и собака порылась. А цель в 
нужной точке на карте можно 
нарисовать самостоятельно. 
У После всех мучений, достав- 
ленных противолодочной 
авиацией капитанам-подводникам прошлых 
игр, приятно осознавать себя всемогущим. 
Причем из чувства всепоглощающего коварства 
не пользуешься активным режимом ГБ (что 
равносильно поднятому забралу), а ведешь 

цель тихо, и у нее нет совер- 
шенно никаких причин для 
беспокойства. И не будет, пока 
у самого борта не объявится 
активно интересующаяся по- 
литэкономией торпеда. После 
этого цель с карты стирается. 
У вертолета есть один уникаль- 
ный авиационный перк: он 
умеет зависать в воздухе. И, по- 
добно Гаррету, наклоняющемуся 
к двери послушать, как там дела, 
Ш-60 спускает гидролокатор 
на ниточке освежиться и заодно 
проверить водную гладь на 
предмет незаконных проник- 
новений. Все-таки запасы ГБ 
весьма ограничены, особенно 
на вертолете, а прислоняться 
к дверям можно бесконечно, 
поэтому открыт путь мелкому 
пижонству, уничтожению 
противника при экономии 
расходных материалов. 
Теоретически подводникам 
для борьбы с авиацией 
дали ПЗРК. Утешение чисто 
символическое, всплывать всем 
своим водоизмещением 
навстречу бодро порхающим 
авиаторам — стопроцентное 
самоубийство, и пока что ни я, 
ни АІ так не поступали. 
В отличие от Р-3, которые 
прилетают издалека, Ш-60 далеко от 
гнезда не отходит. Особенно вертокрылые 
птицы любят селиться на РРС-7, ОИѵег Нагагсі 
Репу, нашем постоянном спутнике с предыдущих 
серий, ныне переданном в наше управление. РРС-7 



— с изрядным отрывом самый сложный объект в 
игре. Во-первых, фрегат довольно многозадачен, 
и помимо охоты за подлодками на его хрупкие 
плечи может лечь задача борьбы с кораблями 
противника, а также противовоздушная и противо- 
ракетная оборона (очевидно, в последних случаях 
капитан должен действовать моментально). Если 
посмотреть на это с другой стороны, РРС-7 являет 
собой сумму достижений всей ЕЩ на его борту 
есть практически все станции, встречающиеся у 
местных авиаторов и на здешних лодках. К тому 
же многие имеющиеся станции весьма сильно 
отличаются от привычных. Скажем, ТМА вообще 
представляет из себя мини-симулятор рисования 
на бумаге: возим по столу линейкой, все интересу- 
ющие нас контакты разноцветными карандашами 
отмечаются на одном и том же листе (что отнюдь 
не упрощает борьбу с энтропией), ошибку 
решения приходится оценивать на глаз (насколько 
удобнее все-таки подводникам!), и самое страшное 

— когда на листе не остается места для новых 
точек, он отрывается и отправляется в пасть 
пираньям, а построение решений начинается 
заново, в буквальном смысле слова с чистого листа, 
словно мы только что засекли эти контакты! Вот 
это по-настоящему сурово. 

При этом РРС-7 оснащен еще и парой собс- 
твенных вертолетов, которые он дистанционно 
контролирует (хотя, к сожалению, удаленному 
управлению подвластны не все их функции), к 
тому же мы можем самолично встать за зенитное 
орудие (разные прихоти могут быть у капитана). 
Подробная проработка противолодочной сторо- 
ны очень заметна и с точки зрения подводников: 
противник определенно повзрослел. Да-да, АІ 
оставляет очень приятное впечатление. Конечно, 
время от времени он ошибается, куда чаще, чем 
того хотелось бы, прощает наши ошибки, но эти 
недостатки с лихвой окупаются его нешаблон- 
ным, непредсказуемым, едва ли не человеческим 
поведением. Предсказать, как именно он поведет 
себя в той или иной ситуации, почти нереально. 
Кажется, он нервничает, рискует, он может быть 
излишне самоуверен, может удариться в панику, 
может медлить, пытаясь разобраться в ситуации, 
или действовать едва ли не наобум, особенно 
в сложных случаях. Другими словами, с ним 
интересно. 

Наконец, последняя новинка сезона — подлодка 
«Кило» на дизельно-электрической тяге. При рабо- 
те от аккумуляторов это самая тихая лодка в игре, 
но за это ей пришлось расплатиться буксируемым 
гидролокатором (а это самое чувствительное ухо, 
поскольку слушает природу на значительном 
удалении от корабля). К тому же эти аккумуляторы 
при активном использовании садятся буквально 
за пару часов, и далеко не в любой ситуации есть 
возможность всплыть на перископную, выпустить 
шнорхель и включить дизельную подзарядку. 
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Часть миссий стала существенно 
длиннее, чем в прошлых сериях, 
поэтому без ускорения времени не 
обойтись при всем желании. 



Возможность крутить динамо-машину силами 
экипажа? Извините, нет такой. 
Как и было обещано, появилась детальная модель 
повреждений, ранее представ- 
лявшая собой простой лайфбар, 
при попадании торпеды 
убывающий с максимума до 
нуля. Разумеется, она не мешает 
первой же торпедной атаке от- 
правлять наш агрегат на дно, но 
вносит приятные коррективы 
в другие ситуации. Например, 
сесть на мель чревато не только 
тем, что наши попытки осво- 
бодиться могут быть услышаны 
всяческими заинтересованными 
сторонами, но и различными 
повреждениями, в первую 
очередь это касается мачт и 
электронной начинки. Любо- 
пытно обнаружить, что кроме 
прочего сломан шнорхель, 
особенно если аккумуляторы 
на исходе. Некоторые повреж- 
дения можно чинить, на что 
уходит от нескольких минут до 
нескольких часов, но нередки и 
неоперабельные поломки. 
Также хочется прочувствованно 
поблагодарить авторов за то, 
что дефицит миссий наконец 
ушел в прошлое. К примеру, 
режим «быстрых заданий» 
— это фактически генератор 
псевдослучайных миссий со- 
гласно выбранным параметрам 
(платформа игрока, место 
действия, тип задания, сложность, где последняя 
определяет, какого уровня техника будет нам 
противостоять), причем результат зачастую 
находится на уровне двух прошлых серий, и уже 
одно это обеспечивает беспрецедентную для 
серии герІауаЪШгу. Дизайн же одиночных миссий 
стал куда интереснее (раз уж 
стандартные конструкции 
были отданы генератору), при 
этом задачи могут меняться по 
ходу дела. 

Миссии единственной, к сожа- 

у лению, кампании традиционно 

представляют собой одну и 
ту же ситуацию с разных сторон. К тому же в 
сюжетном плане подоплека напоминает скорее 
ролевую игру: помимо ставшей уже привычной 
коллизии «плохие русские (повстанцы) против 
хороших русских», в сценарии участвуют китай- 
цы и американцы; каждая сторона преследует 
свои интересы, альянсы создаются и распадают- 
ся, и многие миссии начинаются с выжидания. 



Разумеется, есть и претензии (многие из них 
скорее похожи на придирки). Например, в 
кампании дается задание высадить диверсантов 
у берега на подходе к некоему объекту. На 
карте обозначены как сам объект, так и зона 
высадки, а в брифинге указаны совсем другие 
координаты. Ляп, неприятно. А еще у 
какие-то проблемы с сохранением опций, если 
менять их сперва из основного меню, а потом 
из задания. Или такое: даже в быстрых миссиях 
не стоит создавать одиноко идущий в открытом 
море авианосец. Такие важные птицы сольно не 
плавают, да и генерировать соединение не так 
уж сложно. Или несбалансированность миссий 
в кампании. Одно дело — подняться под облака 
на Р-3 и за пару минут произвести фотосъемку 
заданного объекта, и совсем другое — выходить 
живым из некоторых густонаселенных подвод- 
ных мясорубок. 

Но главная претензия, с очень большим отрывом, 
это трехмерная графика. Мы все понимаем, но со 
скриншотами такой наружности сегодня стыдно 
показываться на улице. Облачный слой единой 
нерушимой текстурой вгоняет в трепет. Волны 
на море в шторм — тоже катастрофа. Страшно 
неудобно за трехмерные модели, все эти стартре- 
ковские подлодки, шестиполигональные суда едва 
ли не без текстур. А главное — нужно потратить 
очень много усилий для того, чтобы убедить 
случайного прохожего, что выглядящая так игра 
— не однорукий трэш. Поверит ли? 
Лучший способ лечения этого безобразия 
находится в настройках, опция БізаЫе 30. Дело 
в том, что при выключенных читах трехмерная 
графика показывает вовсе не то, что творится 
на поле боя на самом деле, а иллюстрирует 
составленную вами карту контактов. И если вы 
примете авианосец за подлодку, то на экране 
увидите именно подлодку. Поэтому торпеда 
может уплыть не совсем туда, где в 30-окне 
изображены три наседающие друг на друга 
контакта (по данным радиоперехвата, сонара 
и радара), два из которых представляют собой 
проволочные каркасы. Вот именно эти предпо- 
лагаемые картины и можно убрать с помощью 
БізаЫе 30, сам же трехмерный движок никуда 
не денется и будет по-прежнему служить у вас в 
перископе, кабине пилота и прочих подобных 
местах, куда надобность заносит не так уж часто. 
К тому же лаконичная двухмерная карта куда 
лучше передает нужную атмосферу. В конце 
концов, все ведь ради нее. 
Хочется фанфар, но вокруг тишина. Эту игру 
почти никто не ждал, демо-версия мало кого 
заинтересовала, аудитории у практически 
нет. Один из безусловно лучших симуляторов 
последних лет проходит незамеченным. А! Не 
имеет значения. С моего жесткого ХШ уйдет 
последней. □ 
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игродизайнер Макс Тумин I арт-директор Вадим Шабатько 

ведущий программист Павел Дуванов I звукоинженер Павел Ануфриев 

РАЗРАБОТКА «МиСТ ЛЕНД ЮГ» 

ИЗДАНИЕ «Руссобит-М» 
дата релиза Февраль 2005 г. 

рекомендуемое железо Ремтіым 4 2000, 512 Мбайт ОЗУ, видеокарта уровня СеРовсе 4 со 128 Мбайт ОЗУ 



«АЛЬФА: 
АНТИТЕРРОР» 



НИКОЛАИ ТРЕТЬЯКОВ 



Саѵеаі Етріге, нах 

Есть ли у спрута сердце? — Штурмовик Лемюэль. — Практическая стереометрия. 
— Мысли пачкают. — Ахтунг, шогготы! — Из всех частей для нас важнейшей является 
середина. — Будьте взаимно вежливы! — Лев был прав. — ІКА любит ЕТА. — Невыносимая 
шелковистость каракульчи. 




Анти 
твие 

1> 



4- 




АЛЬФА» — аббревиатура? 
Нет, это специально 
для нас, шакалов пера и 
волыны. Удобно! Поэтому здесь 
и далее, коллеги, под «Альфой» 
имеется в виду спецназ, а под 
«АЛЬФОЙ» - игра. Да. 
В иных землях акулы (не шакалы) 
пера в поисках сердца своей 
национальной мечты едут абы 
куда в кабриолете, прихватив 
адвоката-самоанца; игра «АЛЬФА: 
Антитеррор» — это тоже путешес- 
твие (ну, лавкрафтовское такое 
погружение) — в то, что 
здесь (просто — здесь) соот- 
ветствует сердцу... по значению. 
Все такое «наше» — по внешнему 
виду, по деревянным прикладам 
АК, как будто выточенным из ин- 
валидских блестящих (потертых) 
протезов, по лицам, 
по мифологии, по 
обращению с игроком, 
по право- 
^^УВри писанию, 
ШГ наконец. Нах 
Ш/ то есть — тут 
^ Р даже плохими 
(совсем плохими) 
словами ругаются, 
а «профессиональное 
покашливание» после 
фразы «шел пятый год 
официального вторжения в 
Афганистан» вроде как придает 
оной необычайную искренность. 
Это спорно, но все-таки: в 
классических, вполне тактических и 
вполне авторских ЦГО и Ьазег Здшсі 



у игрока есть четкая мотивация: спасти-освободить 
(от злобных алиенов, от недобрых корпораций). В 
«АЛЬФЕ» главного героя Родина послала выполнять 
долг; зачем — он не задумывается. «Мысли пачкают 
мозги!» (спасибо, м-р Э. Ф. Рассел). И это так 
гармонично сочетается с содержанием игры (в 
том числе с самым что ни на есть геймплеем)... 
Некоторые, гм, визуальные решения придают 
картинке «АЛЬФЫ» фантасмагорические оберто- 
ны: оказывается, братской интернациональной 
помощи подвергался даже остров Лапута 
(зависший в пространстве на фоне смазанной 
фоновой фотографической панорамы — «зелен- 
ка», горы, душманы). Ориентация в пространстве 
теряется не только у игрока, но и у травы, 
стремящейся расти перпендикулярно горным 
склонам (на которые — семидесятиградусные 
— бойцы пытаются подняться шагом, как в ка- 
кой-нибудь Тпе Раіі, и с которыми сливаются, как 
какие-нибудь, гм, землелюбы у какого-нибудь, гм, 
Сорокина). Камера не может пересекать плос- 
кости срезов левитирующего куска жирнозема, 
и изворачивать ее иногда приходится долго 
(если ваш отряд на краю летающей тверди, а 
вам нужен крупный план, потому что шоггот (то 
есть «дух») бросает гранаты прямо на головы 
бойцам, — смотреть вверх по склону из-за плеча 
спецназовца камера не хочет). Из глаз посмот- 
реть — это, должно быть, неправильно и даже 
нехардкорно? Поэтому приходится полагаться 
на линии, соединяющие ствол и середину тулова 
мишени. Саѵеаі;, етрШг (лат. «гляди в оба»)! 
Потому как, если предполагаемый полет пули 
пересекается со складками поверхности Лапуты, 
штурмовик высадит в склон все свои автоматные 
рожки и глазом не моргнет. 
Про геометрическую середину мишени — это 
очень, очень важно. На форуме игры недоброже- 
латели очень непотреатично высказывались по 
поводу обсчета повреждений. Кто-то, понимаете, 
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жаловался, что после десяти минут нервотрепки 
подошел-таки к ключевому окну с бородатой 
шогготовской головой, очень явственно 
торчащей над подоконником, — и выпустил в 
подоконник половину магазина, пока из окна не 
вылетела прервавшая миссию граната. Потому 
что красная линия является отрезком, соединяю- 
щим ствол оружия и солнечное сплетение цели, 
и если линия проходит через бетон — саѵеаі;, 
етршг (лат. «не наша проблема»)! Автор вот 
этих строк лично попадал в похожую ситуацию: 
моджахедская нога торчала над скалистым 
гребнем, снайперу был дан очевидный приказ, 
боеприпасы кончились, а бородатый взял и 
зашагал вниз по семидесятипятиградусному. Ка- 
юсь, счел это воспроизведением реальной (гм?) 
ситуации с частями тела г-на Шамиля Басаева 

— потеря конечности ему нипочем, и не то что 
ноги, а даже обеих левых рук. Не является ли 
такой подход мифологизацией противника, а? 
Не видны ли здесь происки врагов Бравославия? 
Шутка, друзья, не парьтесь, я с вами. Хорошо, что 
осиновый кол вворачивать не нужно. Это уже 
что-то; учимся, учимся мыслить позитивно... поі! 
Это му-чи-тель-но: играя в продукт «АЛЬФА: 
Антитеррор», вы почувствуете себя чернокожим 
начальником СБ супермаркета из к/ф «Плохой 
Санта» — когда злобный карликовый сігсяѵ цеп- 
ляет этому Марселлусу на уши аккумуляторные 
провода-«крокодилы». Видите ли, брифинг не 
дает никаких подсказок по поводу прибли- 
зительной численности шогготов, а также их 
ориентировочного местоположения на карте 
(особенности рельефа по карте может предста- 
вить только что покойный проф. Лобачевский). 
Конечно-конечно, нужно действовать с чистого 
листа, профи должны быть готовы, да-да. Злые 
антипотреоты опять-таки возводят напраслину и 
говорят о сквозной проскриптованности игры. 
Дескать, если б знать, где спрятался шоггот, 
пристрелить его не составило бы особого труда 

— особливо при наличии Обходного Пути, 
которого здесь нет. 

Здесь есть Единственный Путь, который 
приходится нащупывать. Неверное действие — и 
портреты подопечных украшают траурные лен- 
ты. Вообще-то в играх, издаваемых компанией 
«Руссобит-М», полагается заветное сочетание 
«сэйфЪ-лоадЪ», как писал один .ЕХЕ-классик. 
N01 іп Йіі8 2ір сосіе, Зсиііу. Здесь вы, батеньки, 
разучите алгоритм по-солдатски: если вас в 
два часа ночи поднимут по тревоге на кросс с 
полной выкладкой, вы без запинки отбарабаните 
программу действий. Которую можно выяснять 
самостоятельно — и тогда игра превращается 
в сад расходящихся тропок с односторонним 
движением, где за каждым кустом сидит душман 
(пардон, шоггот). «Нужно долго мучиться, и 
тогда получится» (советская поговорка; спасибо, 



Венедикт Васильич!). Или 
можно пойти на официальный 
форум игры, где авторы 
выдают Тезеям небольшие клу- 
бочки бурлацкой бечевы. «Если 
завалить сначала того чебурека, 
который на холме слева, то 
потом можно успеть переклю- 
читься на группу чебуреков 
справа и метнуть в них гранату; 
а если переждать за камушком... 
а если взять на задание второго 
снайпера и дать ему «Энфилд»... 
а если... то, может быть...» И вот 
что интересно. Если («а если...») 
следовать авторским советам, 
то (абсолютно случайно, 
наверное) оказывается, 
что «чебурек» (сказано же: 
шоггот!), которому предо- 
пределено скончаться на 
девятнадцатой секунде из 
первого двадцатисекун- 
дного «проигрыша», ока 
зывается стоящим 
в полный рост 
и с на- 



стежь открытой 
сердцевиной (ладно, 
тот, что со склона 
сходит, ему деваться 
некуда, но на 
скале зачем 
маячить, 
как о. Федор?). 

Но это, разумеется, предопре- 
делено тактической ситуацией 
(которая, в свою очередь...). 
С путеводителем все идет 
хорошо — до той поры, пока не становится 
совсем неясно, кто «тот душман, что выбежит 
из-за того угла, в то время как у того входа в 
мечеть надо бросить гранату». 
Слово предостережения: на 
форуме не рекомендуется 
задавать вопросы по поводу 
отсутствия обучающей миссии 
и размера первого патча (16,2 
Мбайт); незамеченное на диске 

руководство пользователя уже V 

выложено. А панибратствую- 
щие будут осажены тяжелой рукой — здесь вам 
не хрен собачий, а очень даже авторская игра; 
мальчуганы-правдоискатели, обзывающие коро- 
ля нудистом, в лучших казарменных традициях 
проводятся по понятиям группой работников и 
сочувствующих со званиями (форумными). 




Ради справедливости: в игре много- 
много ОРУЖИЯ, ВОСПРОИЗВЕДЕННОГО 

достоверно; в том числе и в части 
дальности прицельной стрельбы 
(кажется). Или это скрипты? 
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«АЛЬФА: Антитеррор» — потреати- 
ческая игра, но почему-то только в 
отношении государства, а не языка, 
— патчем не было вылечено право- 
писание («проверка пасспортного 
режима»). это происки врагов? 
Англичанка гадит (раззронт)? Или 
это «авторская орфография»? 



О, какое счастье быть хоть для кого-то ефрейто- 
ром Сауроновым! Не передать, нах. 
Почти нет идей насчет того, как разучивание 
безальтернативной, очень 
^ длинной последовательности 
действий — до выверенное™, 
свойственной механизмам, 

— способствует росту 
тактических навыков у юных 
россиян. Хотя, возможно, это 
вовсе не изъян, а изюминка 

— текущая отечественная 
традиция ведения боя и 

У вообще войны подразумевает, 

что человеческий материал 
должен бросаться на амбразуру без всякой гни- 
лой интеллигентско-шпаковской рефлексии. 
Простая арифметика: положить двоих наших 
за одного ихнего, тогда еще четверо наших 
пройдут, и высота взята, кто-то получает мядали 
(некоторые — посмертно). Нужно подчиняться 
красоте общего замысла! 
Почему мы говорим про войска? Потому что 
операции у «Альфы» по большей части войско- 
вые, не свойственные спецназу топ-уровня. Вы 




не будете брать дворец отбившегося от цепких 
советских рук афганского диктатора Амина (и 
душить его подушкой. Какое смягчение нравов 
со времен иудушки Троцкого и неряшливого 
ледоруба Рамона Меркадера! Кстати, создателям 
«АЛЬФЫ» непременно следует разработать 
симулятор знаменитых операций родимой Таі 
5Ыаг — со стрельбой из папинтовки на площади 
Св. Петра — это хоть аморально, но не серо)... 



Впрочем, мы отвлеклись... Итак, ваши задачи в 
«Альфе» — «зачистки» да перестрелки. Разра- 
ботчики, право же, выбрали неверный способ 
самозащиты: де, самые знаменитые операции 
группы по ненавязчивым советам консультантов 
из циклопического здания на Лубянке выведены 
из состава игры из-за секретности, так как 
террористы могут подглядеть нечто для себя 
полезное (прямо-таки видится, как парнишки и 
девчонки с окраин городских Белфаста, Дерри, 
Бильбао и Сан-Себастьяна, в вязаных свитерах 
или черных беретах, с раннего утра занимают 
очередь за «АЛЬФОЙ»). Нет, разработчикам 
стоило просто сказать правду: группу «Альфа» в 
последнее время частенько используют как раз 
в войсковых операциях (каковыми являются 
«зачистки»). Зачем городить? Тем более, если, 
игре вопреки, задуматься — кому охота, чтобы в 
игре была куча гражданских, пусть даже намер- 
тво заскриптованных? Вам хочется пускать газ 
в ДК? Вам нужно штурмовать школу в Беслане 
(кстати, в этой миссии, наверное, во время 
брифинга нам сказали бы, что в школе около 
трехсот заложников, а уже по ходу (на практике) 
выяснилось бы реальное число. Ах да, движок бы 
не потянул)? Поэтому даже, наверное, хорошо, 
что заложников или мирных жителей нет. И не 
нужно объяснять это замысловато: «Есть такая 
примета в Чечне, если село «вымерло» и ты 
не видишь ни одного местного, значит, «духи» 
(шогготы, шогготы. — ЯГ.) уже здесь». Нет, 
граждане, эта примета означает, что помирать 
никому неохота (а нам — на это глядеть). 
Враги Отечества из злобного неподконтроль- 
ного Интернета посмеиваются над развитием 
персонажей между миссиями — очередное 
звание поднимает характеристики снайперов, 
гранатометчиков и штурмовиков (ох, лезут 
опять в голову «Звездные войны»), равно как и 
награды. Наверное, здесь нет ничего плохого; 
только вот что полковник маскируется, бегает 
и стреляет лучше подполковника... Вообще-то, 
отличие, кажется, в каракулевой папахе... но, 
наверное, в спецназе боевая группа полковников 
— это опе оГ Ше Гіпезі: апсі Ъооспезі: апсі тозі; 
атасііѵе Гі§пі;іп§ Гогсез іп Йіе тогШ (спасибо, 
военные эксперты института «Монти Пайтон»). 
А у бойцов еще биографии есть — правильные 
такие. Все чистопородные пролетарии, все 
разрядники, все в школе ходили во всякие 
кружки — возможно, кто-то почувствует зов 
(«Йэ! Шаб-Ниггурат! Азатот!») и захочет жить в 
глубинах игры вечно, гонять «чичей» и «духов»... 
поі! Потому что у кого-то кого-то ссылали (нах), 
а на ком-то испытывали атомную бомбу (нах?), 
и вообще — Х-Шп§ лучше, чем ТІЕ Гщпіег, не 
только по ТТХ. А Ке^ѵ КериЫіс лучше Империи. 
Но, естественно, каждый етршг саѵеаі сам. В 
этом и отличие. □ 



98 



дате.ѳхѳ #04 апрель 2005 




«Мор. Утопия» 
(альфа-версия) 
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1 Не болеют только мясники и проститутки. Но, несмотря на вызывающую 
роскошь интерьеров, игра более чем целомудренна. Даже в «Саботаже» (припомина- 
ете?) был действующий публичный дом! 

вверху справа Из низкобюджетной, полной условных преград, условных текстур 
и условных моделей РПГ — в низкобюджетный, но чистенький и по возможности 
детализированный квест. Вот ЫРС — говорите. Вот кровать — спите. Главное — не 
проголодаться. 

слева В игре два десятка ЫРС высокого пошиба. Они не обязательно живут в 
шикарных особняках и заправляют могущественным кланами, они, в общем-то, ничем 
не отличаются от простых ЫРС, тех, что без дела слоняются по улицам, кривят лицо на 
низкую репутацию героя и желают делать бартер. Но в «Море» нам ясно указывают, 
какие ЫРС — особенные. И список дают. 

справа Темная улица, фонарь и озлобленный молодой человек в кожаной куртке, 
встречающий одинокого приезжего. Научная фантастика. 
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Зіаг ѴѴагз: 

РериЫіс Соттапсіо 
(демо-версия) 



вверху слева У крупных вуки часто заводятся вот такие огромные вошки — от которых 
наши мохнатые друзья избавляются характерным почесыванием о настенные шипы и 
иные оборонительные сооружения. 

вверху справа Тест на знание науки антропологии: в представленной кучке потрохов 
найдите следы былого человекообразия. Анимации 5ѴѴНС в высшей мере... нетриви- 
альны. 

слева Буквально: в пылу сражения. Если не следить за направлением полета гранат, 
можно обрасти вот такими огнями святого Эльма. Иные клоны, однако, умеют красиво 
возвращать подарки злодеям. 

справа Некоторые подонки долго пляшут перед смертью. Не то чтобы мы были против, 
но иллюминация сильно отвлекает искусственно-интеллектуальных. 
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Ас* о* ѴѴаг: 
Оігесі Асііоп 
(демо-версия) 
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КпідМз оТ 1Не ОІсІ 
РериЫіс II — ТІіе ЗШі І_огсІз 




ЗИасІоѵѵ Роте 
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вверху слева А вот и она. Расчлененка. Конечности и головы взмывают в воздух на 
редкость естественно. Я видел — знаю. 

вверху в центре Рубиться приходится и за пределами арены. Без гладиаторских 
аксессуаров Зпаоіоѵѵ оі Ноте — всего лишь банальный слэшер. Чуть хуже Реіигп 
оі Іпе Кіпд. Кажется. И врагов мало. Зато если дожить до арены... 
вверху справа Не все гладиаторы — грубые некрасивые мужчины. Встречаются и 
такие вот милые создания. Очень забавно отрубить милсозданию обе руки и смотреть, 
как оно пытается пнуть тебя изящной ножкой. 

в центре слева Что может быть лучше гибрида театра, оперы, рестлинга, чикагской ско- 
тобойни и турнира ролевиков-смертников? Только гибрид театра, оперы, рестлинга, ското- 
бойни, турнира ролевиков-смертников и «Формулы-1 »! Бен Спартакович Гур отдыхает, 
в центре Вы не представляете, сколько тактических возможностей открывает такая 
простая ситуация! Можно отбить соперника, как котлету. А можно метнуть булаву ему в 
голову, ошеломить, подхватить упавшую булаву и отбить гада, как котлету, 
в центре справа Одно из самых любимых развлечений римлян — публичная стрижка... 
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рху слева Надо подготовить решения до того, как светящаяся точка (в центре экра- 
на) подойдет к краю. Иначе все труды насмарку. 

вверху справа Черные-пречерные диверсанты направляются по своим черным делам. 
Бесстыдный фотомонтаж, просто посмотрите, куда падают тени на воде и на Луне в 
небе. 

слева Зіаг Тгек, подводный корабль Федерации, предположительно направляется 
к базе «Заветы Ильича». Но Клинтоны не дремлют. 

справа Когда не хватает сил разобраться в переплетении контактов (справа вверху), 
остается фотографироваться на фоне бледного рассвета. 
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Огап Тигізто 4 



вверху слева Срока давности в 0Т4 не существует. Если оно имеет четыре колеса и 
способно передвигаться, значит, его можно приобрести в местном бутике. На свой страх 
и риск. Есть, конечно, специализированные гонки для таких вот чудовищ... Но выиграть 
их можно с закрытыми глазами. 

вверху справа Летит мимо обитель разврата. Смутные виртуальные города ОТ4 после 
фотореалистичных газонов приводят в настоящее смятение. Зачем такое в якобы 
серьезном автомобильном симуляторе с обновленной физической моделью? Не пугай- 
тесь: Лас-Вегасы, Гонконги, Сеулы и Нью-Йорки нужны только для того, чтобы Ямаучи 
и компании было из чего резать ролики. 

слева Огап Тигізто 4 предлагает игроку удивительную возможность фотографировать 
свой ненаглядный автомобиль в разных экзотических окружениях. Вот оно, олицетво- 
рение сытой самодовольной пошлости Роіурпопу ОідііаІ. Люблю. Ненавижу, 
справа Безусловно, Огап Тигізто выглядит так, как никакому ЫеесІ Рог ЗреесІ: Ып- 
сіегдгоипоі 2 и не снилось. Когда очень захочет. При правильном освещении. Под 
правильным ракурсом. В остальном же — газон, кольцо, «Фольксваген»... 
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Тпе Ноизе 
оі ХЬе Оеад III 



вверху слева Главные герои. Управлять мы будем в основном девушкой в оранжевом, 
вверху справа Забавный парень. Самый простой в убиении. Даже когда заставляют 
биться с ним во второй раз, это почему-то не вызывает раздражения. Может, дело в 
шарме? 

і Был случай: один из противников, считавшийся уже поверженным — без головы, 
одной ноги и обеих рук, — подковылял и... убил меня смертоносным движением 
бедра. 

справа Вот она — «атака временем», адреналин в чистом виде. Каждый удар про- 
тивника отнимает драгоценные секунды, а их выдается всего 30 на уровень. Причем 
попытка запомнить все опасные места неизменно заканчивается неудачей: соперники, 
даром что мертвецы, способны вылезать в разном количестве и из разных мест. 
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«Нибиру: Посланник богов» 
(ЫіЬіш: Меззепдег оі Іпе Оосіз) 



вверху слева Вот на этой пристани нам вдруг ни с того ни с сего предлагают два ва- 
рианта ответа на поставленный вопрос. В первый раз! В абсолютно линейном квесте! 
Ох... Предупреждать надо. 

вверху справа Интерьеры выкопанных нацистами туннелей феноменально детализи- 
рованы и, не побоюсь этого слова, реалистичны. Не то чтобы я знала, как выглядят 
выкопанные нацистами туннели... Но все-таки. 

слева Вторая глава «Нибиру» напоминает съемочную площадку «Секретных 
материалов»: дождь, туман, лес, все живут в трейлерах. А как стучит дождь по крыше 
вагончика! 

справа «Нибиру», несмотря на приличное число трупов, совсем не кровожадный 
квест. Насилие здесь приглушено. У Дженсен и в ВІаск Міггог бывало гораздо хуже... 
Ой, смотрите, кошечка! 
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Ргеесіот Рогсе 
ѵз. ТІіе ТЫгсІ Реісіі 
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ЫАЗСАР ЗітВасіпд 



вверху слева Статичный скриншот предельно далек от истины: гонщик в беспрерывном 
падении скользит по волне адреналина, машина дрожит и дышит вместе с ним, а картинка 
напоминает фотографию парковки перед городским супермаркетом, 
вверху справа Степень детализации машинок не очень-то располагает к фотоснимкам 
крупным планом, но экономия в данном случае оправдана: из кабины все равно 
остальные авто толком не разглядеть, зато все очень шустро шевелится, даже с полу- 
сотней авто на полотне. 

слева Все дело в точке зрения. Когда ты сидишь за рулем, кажется, что машина едет 
ровно, это земля слева время от времени кренится на 45 градусов вверх. Можно было 
бы удивиться, если бы было время. 

справа Наскаровское машинонаселение любит ездить натуральными пробками. 
Пробраться вперед также нереально, как и в обычном автостолпотворении перед свето- 
фором; вся разница в том, что здешняя пробка несется со скоростью 250 км/ч. 





«Тп.е ЗеШегз: Наследие 
королей» (ТИе ЗеНІегз: 
Негііаде оі Кіпдз) 



вверху слева На выставке в Лейпциге продюсер игры Бенедикт Гриндел пытался 
объяснить нам, почему немцы так любят наблюдать за тем, как работают другие. 
Но мы так ничего и не поняли. 

вверху справа Рынок — место, где один ресурс можно поменять на другой. В новой 
игре их всего шесть, ничтожно мало по сравнению с предыдущими Зеіііегз. 
слева Туман, проливные дожди, снегопад — постоянная смена времен года и погодные 
катаклизмы не дают нам привыкнуть к пасторальным пейзажам. Научившись управ- 
лять погодой, мы сможем использовать ее в своих стратегических интересах, 
справа Несмотря на появление героев, сражения в ЗеШегз — самая невыразительная 
часть игры: не видно КРОВИЩИ, не слышно звона благородной стали и стонов раненых. 
Нет ничего, что могло бы вывести немецкого подростка из состояния блаженной комы! 
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Рзі-Орз: 

ТНе Міпсідаіѳ Сопзрігасу 



»ху слева Пирокинез как повод к очень голливудским смертям. Да, конечно, можно 
рить разум какого-нибудь бедняги с огнеметом и сделать все традиционным спо- 
собом, но эффект, конечно, будет уже не тот. 

вверху справа Толстый Баррет расстроен . Об этом можно догадаться то л и по звучащим 
в эфире невнятным угрозам, то ли по летящей в направлении Ника железнодорожной 
цистерне. 

слева Блондинка, которая не предаст. Поверить в такое явление способен, ка- 
жется, лишь сценарист Рзі-Орз. Впрочем, Ника предадут все остальные герои 
и героини. 

справа За умение выходить из своего тела и просачиваться сквозь дверь отдали бы, 
не задумываясь, правую руку герои множества стелс-шутеров. А Рзі-Орз на стеле 
наплевать. Зачем нужен стеле, когда есть телекинез? 
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жанр Торжество автомобильного самодовольства 
платформа зомѵ рьаѵзтатіом 2 

ведущий дизайнер Казунори Ямаучи (КА21ШОРІ Ѵамаіюні) 
продюсер Казунори Ямаучи 

главный программист Юджи Ясухара (Ѵікіі Ѵазіжара) 

АРТ-ДИРЕКТОР ХИРОКИ ИМАУШИ (НіРОКІ ІМАІІЗНі) 

РАЗРАБОТКА РОІ-ѴРНОМѴ ОіСІТАІ. 

ИЗДАНИЕ ЗОІЧѴ СОМРЦТЕР ЕМТЕВТАШМЕМТ 

дата релиза Февраль 2005 г. 



ѲВАЫ ТУВІЗМО 4 




НАШ 
ВЫБОР 



ФРАГ СИБИРСКИЙ 



Отвращение к скорости 

Букашка. — История с прологом. — Иметь и не иметь. — К лучшей жизни. — Настоящий 
Париж. — Скромное обаяние автосалонов. — Мечта. 



Мне неловко, но (ЗТ4, изгнав 
Ѵіеѵѵтіріл Лое 2, ПРОЧНО ПОСЕЛИЛАСЬ 
В МОЕМ «ТОСТЕРЕ ДАРТА ВеЙДЕРА». 

Мне стыдно, но факт остается 
фактом: с ОТ4 2005-й год не будет 

ТАКИМ УЖ УЖАСНЫМ. 



Когда-то серия Огап Тигізто выглядела 
так: зеленый газон, кольцевой трек и 
неспешно, точно черепаха или букашка, 
ползущий по нему «Фольксваген». Сейчас, в 
2005-м, в долгожданной четвертой инкарнации 
серия выглядит следующим образом: зеленый 
газон, кольцевой трек и 
неспешно ползущий по 
нему «Фольксваген». Разве что 
машинка чуть более округлая и 
сверкающая, газон чуть более 
изумрудный, а трек чуть более, 
гм, кольцевой... 
Выход Огап Тигізто 4 (эдлта 

У р1ау8іайоп.ір/8сеіДШе/8і:4, далее 

СТ4) откладывали раз пятнад- 
цать. Осатаневшие поклонники за сумасшедшие 
деньги хватали «коммерческую демо-версию» 
продукта (то еще извращение!). До сих пор 
нет ясности с тем, выйдут ли когда-нибудь 
американская и европейская версии. Между 




тем ощущения СТ4 вызывает самые сложные. С 
одной стороны, простое перечисление отличий 
четвертой серии от третьей занимает три стра- 
ницы, набранные весьма убористым шрифтом. 
С другой — невооруженному глазу ничего этого 
не видно... Все та же физика. Все тот же залитый 
жизнерадостным солнцем асфальт. Все те же не 
слишком-то, если разобраться, распрекрасные 
автомобильчики. Все то же отвращение к 
скорости. 

Аркадный режим вообще не стоит рассматри- 
вать — там доступны только самые скучные, 
однообразные, знакомые до зубной боли треки, 
а неспешная езда на быстрых и послушных авто 
не доставляет совершенно никакого удовольс- 
твия. Сгап Тигізто 4 ведь неспроста называется 
Сгап Тигізто, не так ли? Это потому, что в нем 
есть режим Сгап Тигізто. 
В этом замечательном режиме под яркими юпи- 
терами дожидаются заботливо распределенные 
по салонам американские, японские, корейские, 
австралийские, французские, английские, 
немецкие, датские, голландские, итальянские 
и шведские автомобильчики. Стоят, страшно 
посверкивая ценниками, «Акуры» и «Альфы 
Ромео»; требуют дикого количества дорогущих 
запчастей «Ситроены», «Фиаты» и «Хонды»; 
гневно отвергают саму мысль о возможности 
коммерческой (только по любви!) сделки 
«Ягуары», «Лотосы», «Бентли». 
За ФИО одних моделей стоит умопомрачитель- 
ный индекс «Новинка-2005!», за паспортными 
данными других — хорошие, почтенные даты 
расцвета автопрома (эти машины выдержаны, 
как хорошее вино). Среди всего этого 
блеска, всех этих строгих краса- 
виц, почти ощутимого 
запаха кожи 
сидений 
мечется 
очумев- 
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пользователь, зажав в кулаке измятые десять 
тысяч, на которые, если честно, в СТ4 можно 
купить разве что фару от «Плимута» или колесо 
от «Понтиака»... Но не все так плохо, правильно? 
Игра ведь делалась столько времени и наверняка 
заботливо сбалансирована, верно же? Труд, труд 
и еще раз труд, согласны? 
Окрыленный подобными мыслями автолюби- 
тель переводит все свои кровью сколоченные в 
Огап Тигізто 3: А-5рес сбережения с карточки 
памяти и на получившуюся сумму покупает у 
дилера... подержанный «Ниссан» 81-го (в лучшем 
случае) года выпуска. Почесав в затылке, пощел- 
кав языком и несколько раз сказав «однако!» в 
фирменном салоне, он все-таки, кряхтя, уста- 
навливает в «Скайлайн» новую выхлопную трубу, 
пару загадочных колечек, какую-то коробочку 
и пару не менее таинственных пружинок, после 
чего чувствует себя совершенно счастливым. 
Существование игрока омрачает лишь одна 
небольшая деталь: непройденные японские, аме- 
риканские и европейские чемпионаты, кубки, 
заезды, формулы, события, спецмиссии, испы- 
тания, дуэли и трюки. Во всем этом придется 
участвовать. По какой-то причине на «Ниссане» 
с задними ведущими не пускают в соревнования 
для полноприводных американских автомоби- 
лей (сволочи!), поэтому твой удел — вечный 
японский кубок и пожизненный Ве§іппег'5 Наіі 
с гвоздями... И что же? Обгоняют все. Денег за 
достигнутые немыслимым водительским 
мастерством (приобретенное за годы 
возни с А-5рес искусство наярива- 
ния на шифтах никуда не 
делось) победы не пла- 
тят совершенно. Даже 
зеленый огонек на 
корпусе верной 
Р52 подмигивает 
оскорбительно. 
А ведь вокруг 
разноцветные 
национальные флаги, 
красивые эмблемы автомобильных 
концернов (где вставшее на дыбы животное, 
где две обманчиво скромные, расположенные 
в многозначительной конфигурации галочки), 
извилистые итальянские дороги, по которым 
все-таки можно нестись с ветерком, неведомые 
лабиринты европейских городов, головокру- 
жительно сыплющиеся под гору треки, засне- 
женные ландшафты, ослепительное пасмурное 
небо, горящий Гонконг и бесстыдный Лас-Вегас 
с тремя миллионами неоновых вывесок, трассы 
знакомые, знакомые смутно и незнакомые 
совершенно; автомобили самых замысловатых 
форм и расцветок, каждый из которых, несмотря 
на примитивную систему апгрейдов, все-таки 
можно почувствовать своим (умри, аркадный 



режим!); баснословные, свинские гонорары и 
молчаливый, уверенный в себе пилот- андроид, 
способный полностью освободить миллионера 
от утомительной необходимости лично приез- 
жать к золоту на могучей всемирной гонке (это 
называется В-5рес Мосіе). 
Все, все скрыто под толстым кожным покровом 
0Т4. Оно так близко и вместе с тем так далеко, 
что можно попытаться задавить «Ниссаном» 
зрителей, не суметь этого сделать и тут же, на 
месте, сойти с ума. 
Родной! Ты действовал 
абсолютно правильно. Ты 





был настроен 
на черный, неблагодарный труд 
ради великого момента сверкающей победы. Ты 
был готов собирать свой кар по винтику, и тебя 
искренне удивляло то, что, после того как ты вло- 
жил в драндулет не одну сотню 
тысяч и прилежно расшатывал 
каждую кастом-деталь в 
предгоночных меню, в Большом 
Азиатском Кубке тебя оставляли 
далеко позади как на поворотах, 

так и на прямых. Ты не учел V 

одного. Это игра японская. 
В японских играх за свои деньги первый (или, 
если уж на то пошло, любой) автомобиль 
покупают только провинциальные остолопы. 
Сдаем на права: сразу на четыре лицензии, как 
национальные, так и международные. 



Сам Казунори Ямаучи, гордый вла- 
делец Рорэ ОТ 2004 года выпуска, 
белого, с тремя черными полосками. 
Примите, пожалуйста, к сведению. 
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По шестнадцать испытаний в каждой. Каждое ис- 
пытание само по себе — захватывающее событие, 
там познакомят со всеми без исключения треками 
и дадут покататься на самых экзотических дран- 
дулетах. Правила тестов весьма остроумны. Только 
в Огап Тигізто начинающего 
игрока могут попросить десять 
минут (один-единственный 
круг! Двести с лишним поворо- 
тов! КигЬиг§гіп§ ІЧогсІзспІіеге! 
Трасса, которую не умеет толком 
проходить сам Ямаучи!) лететь 
сломя голову за машиной с про- 
блесковыми маячками по узкому 
извилистому треку и стараться 
в точности копировать нюансы 
ее поведения. Потому что если 
ты на такой скорости что-то не 
точно скопируешь... 
Итак, все мыслимые испытания 
пройдены. Во-первых, мы 
теперь можем участвовать 
в абсолютно любых гонках. 
Во-вторых, за труды возна- 
граждены №8ШО 270К, плохой, 
японской, но все же не самой 
дешевой машиной. В-третьих, 
мы теперь умеем водить 
что угодно по чему угодно, 
а нашему хладнокровию в 
экстремальных водительских 
ситуациях мог бы позавидовать 
Джеймс Бонд. Неплохо, правда? 
Подчиняясь внутреннему 
чутью, твердым шагом 
следуем в Гонки с 
Особыми 




На крики «почему вы до сих пор 
не сделали в от хоть какую-нибудь 
сложность? Ведь игрок, во-первых, 

ВСЕГДА ЕЗДИТ НА САМЫХ ЛУЧШИХ МАШИ- 
НАХ, А ВО-ВТОРЫХ, СТАЛКИВАЕТ С ТРЕКА 
БЕЗОТВЕТНЫХ СОПЕРНИКОВ!» ЯМАУЧИ 

хладнокровно ответил: «Потому что 
НАДО ЕЗДИТЬ честно!». 



Условиями, участвуем в легчайшей Гонке с 
Особыми Условиями на трассе Цубука и полу- 
чаем Магсіа КХ-8 Сопсері; 2001. Тоже плохую, 
тоже японскую, но зато КХ-8. 
^ В салоне «Мазды» записываем 
это чудо на домашний кубок 
для машинок класса КХ-8, без 
напряжения его выигрываем 
и получаем в подарок КХ-8 ІМ 
Касе Саг Сопсері, полностью 
затюненную и откалиброван- 
ную универсальную гоночную 
сверхмашину стоимостью в 
полтора миллиона. 



Что ты на это скажешь, честный пользователь? 
Никакого баланса в СТ4 нет. Честно добиться 
чего-то в этой игре невозможно. Здесь надо 
уметь жить: вращаться в правильных кругах, 
участвовать в правильных соревнованиях, полу- 
чать за это правильные машины. С помощью Ш 
Касе Саг выигрываем Японию, на подаренном 
кем-то Босі§е Ѵірег делаем Америку... Не запятнав 
рук машинным маслом и не потратив ни цента 
карманных денег, мы без всяких усилий обза- 
водимся гигантским автопарком и выигрываем 
абсолютно все гонки. 

...Попутно обнаруживая, что в игре не только 
гениальный тренировочный режим, но и гени- 
альные спецмиссии (например, «обогнать три 
«Вольво» на трех поворотах». Совершенно бон- 
довская сцена!) и гениальные гонки с особыми 
условиями (дуэли на мокрых треках). Собствен- 
но, все, что в СТ4 есть скучного и глупого, — это 
сами кубки и чемпионаты, побеждать в которых, 
по большому счету, совершенно незачем... Но 
вот какая подлая штука: кататься на хороших ма- 
шинах в хорошую погоду по хорошим трассам с 
хорошей физической моделью весьма и весьма 
приятно. Ну и что, что остальные сотни машин, 
тонны запчастей в магазинах и режим забот- 
ливого выращивания героя-томагочи (вещь, не 
прижившаяся еще в четвертом ѴігШа Рщпіег) 
— обман, иллюзия, кривляние, бесстыдная 
профанация? Из душных объятий Сгап Тигізто 4 
просто невозможно вырваться. Комфортная езда 
на бесплатной №88ап Гаігіасіу 2 Сопсері Ш Касе 
Саг и бесконечные выигрыши у несуществующе- 
го АІ (вражеские кары — всего лишь подпорки 
на рискованных поворотах) вызывают тупое, не- 
пробиваемое, всепоглощающее самодовольство. 
Таких положительных ощущений не способна 
сгенерировать целая дюжина умных, добрых, 
тонких игр на гуманистические темы. 
Сгап Тигізто 4 — Тпе Зітз от мира автомобиль- 
ных симуляторов, игра, которой чрезвычайно 
приятно пользоваться даже тогда, когда там 
совершенно нечего слушать (музыка кошмар- 
ная), не на что смотреть (большинство гонок 
проходит на той самой полоске сияющего бе- 
тона посреди того самого бессмертного газона) 
и нечему особенно радоваться (в спецмиссиях 
часто сажают на тот самый «Фольксваген»). 
Обычно в гоночные игры играют ради скорости, 
ради острых переживаний на виражах и обго- 
нах, ради того, чтобы почувствовать себя живой 
человеческой особью с горячим сердцем. В Сгап 
Тигізто 4 играют ради того, чтобы насладиться 
своим незаработанным, незаслуженным, вызыва- 
ющим мучительную зевоту благополучием. 
Эта игра — тяжелый, навязчивый сон, который 
никак не хочет кончаться. Сон, балансирующий 
на грани кошмара... но в то же время являющий- 
ся мечтой. □ 
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ТНЕ НОЫЗЕ 
ОРТНЕ РЕАР III 



СЕРГЕИ ДУМАКОВ 




Могучая инфузория, 
или 27'33"06 



Разрушая стереотипы. — Мы разгадали знак «бесконечность» 
— Искусство ненапряжения извилин. — Супертуфелька. 



■ Радость узнавания. 



В- 



Кроме «обычного» варианта про- 
хождения, МОЖНО ПОСОРЕВНОВАТЬСЯ 
С Г-МИ МОНСТРАМИ В ВЫЖИВАНИИ НА 
ВРЕМЯ. ЭТО ГОРАЗДО СЛОЖНЕЕ, НО И 
ВЕСЕЛЕЕ В ТОЙ ЖЕ СТЕПЕНИ. 



ы знаете, что удивляет больше 
всего? Не то, что они умудрились 
утрамбовать игру в пять с четвер- 
тью сотен Мбайт, нет; удивляет другое. Это какой 
же самурайской отвагой нужно обладать, чтобы 
в период гегемонии персидских принцев, разук- 
рашенных андерграундных обмылков и прочих 
гэндальфов-барлогов выпустить полноценную 
РС-игру... для светового пистолета, подключаемого 
через ШВ-порт! Вот вы, лично вы, имярек, много 
имеете знакомых с подобным экзотическим 
причиндалом? Или хотя бы магазин, в котором 
упомянутый артефакт продается, с ходу 
можете назвать? Безусловно, это пережиток 
консольного прошлого препарируемой 
(Огеатсазі, ХЬох, все дела). Однако сей 
пережиток задает тон всему действу. Ноше 
оГ іле Беасі 3 (чѵѵта8е§а-еигорех:от) вообще 
бестактно нарушает все сложившиеся пра- 
вила: ощущение того, что над авторами не 
стояли люди с плетками и нашивками «5ЕОА» 
на рукавах, не покидает всю игру. 
Все двадцать с небольшим минут. 
Игра с самого начала ведет себя этаким В. 
Епифанцевым из антирекламы легендарного 
порошка: тычет в казуалье лицо окровавленной 
тряпкой и безумным голосом орет: «Чуешь 
разницу?! чуешь?!!». Чую, ошалело соглашается 
казуал, читая в настройках управления куцее: 
«Зпооі: — Іей тоше Ъшоп, Кеіоасі — гі§пі; 
тоизе Ъшоп». Многопалые ветераны «кан- 
тырстрайка» впадают в ступор 
уже на этой стадии знакомства 
с третьей «Берлогой нежити»; 
немногие поклонники «анрыл- 
тарнаминта» (вопрос в сторону: 
как считаете, можно ли считать 
эту публику имбецильной (на 
чем настаивают некоторые ис- 



следователи)?) выбывают, когда выясняется, что 
они не могут управлять движением собственно- 
го персонажа; выжившую поросль игра добивает 
единственным «стволом» и воспетым одной 
философичкой-первокурсницей (у бестолковой 
куча «хвостов»!) количеством патронов. А еще 
она по-отечески предупреждает эпилептиков 
отойти от мониторов подальше. 
Послушайте, это игра-анахронизм! Она родом 
из детства, из той поры, когда верхом шика 
считался тот самый Бешеный Пес, а гнусавый 
голос переводчика Михалева и кажущийся 
теперь верхом безвкусицы видеоряд «Зловещих 
мертвецов» вводили в неподдельный трепет... 
Знаете ли, это игра о зомби. Не о тех поделках, 
что вы могли видеть в РаіпкШег или «Обители 
зла» (видео-БѴБ, Мила Й.). Повторяю: это 
игра о настоящих зомби, сойди они с экрана 
«Возвращения живых мертвецов» или страниц 
«Рожать придется дома». Когда вас швыряют в 
кучу шевелящегося мяса, в голове остается одна 
мысль: вот оно! то самое!.. 
Честное слово, ощущаешь себя шоколадкой 
М&М5: они — настоящие! 
И эта идиотская радость узнавания не покидает 
до самого конца: тесные, хорошо освещенные 
коридоры, толпы медленно и быстро прущей 
отовсюду живой мертвечины, верный шотган в 
руках — что еще нужно для счастья нормальному 
человеку! Игра берет все то ненужное, что 
может загрузить ваш мозг, на себя: заботливо 
ведет, поворачивает, поднимает на лифте и даже 
вертит головой (и зачем только я говорю это... 
Неужели есть такие, кто не знает этой серии?). 
Она не утруждает поиском уязвимых мест на 
теле очередного босса: это самое уязвимое 
обводится зеленой рамочкой и для верности 
дублируется аршинными буквами в специальном 
окошке, а тот единственный босс, определить 
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чувствительную точку которого игра не 
может, сам по себе является большим Уязвимым 
Местом. Противники тоже ведут себя должным 
образом: в нужных моментах воют, в нужных 

— метают режуще-колющие предметы, в нужных 

— угрожающе потрясают циркулярными пилами. 
Качество прорисовки моделей, кстати, весьма 

и весьма (даром что игра должна была выйти 
чуть ли не в 2002-м. Но не сложилось), и пусть 
Огромные Жирные Мертвецы кажутся сегодня 
«украденными» у Кармака — по качеству они 
недалеко ушли от близнецов из БООМ 3, а как 
эти толстяки бросаются бочками!.. 
Как и подобает настоящей зомби-игре, Ноше оі" 
йіе Беасі 3 заканчивается ошеломляюще быстро, 
заставляя выкручивать настройки сложности на 
максимум, — и тут, подобно молоту Тора, игрока 
настигает настоящая нирвана. Это надо видеть, 
друзья. Невозможно словами описать то чувство, 
которое возникает, когда от десятка неживых 
повстанцев остается лишь часть плеча с рукой... 
и этот огрызок продолжает ползти к вам по 
заляпанному кровью полу. 
Разумеется, это трэш. Двадцать минут прими- 
тивного тир-геймплея (среднестатистический 
РаіпкШег-уровень длиннее), где иной раз 
вас заставляют стрелять по стервятникам, 
терзающим труп соратника. Да, это абсолютная 
оИ-Газпіопесі-аркада, где скрупулезно подсчи- 
тывайте очки и из разбитых бочек нет-нет 
да и выскочит блестящая монетка +200 роіпіз. 
Да, местный «сюжет» идеально укладывается 
в предложение «Злобное Зло снова шалит», 
а видеовставки между миссиями («Я изобрел 
СУПЕРЛЕКАРСТВО, Дэниэл! Ха-ха три раза!») 
способны довести до грыжи всех, кто хоть раз 
играл в На1Г-Ше. И, бесспорно, никуда не делись 
проблемы портирования — даже в эти двадцать 




минут они заставляют нас дважды 
пробегать по одним и тем же 
локациям. 

Купить диск с третьей частью самого 
правильного зомби-сериала 
— акт мужества, на который 
способен лишь сложившийся 
индивидуум. Он будет 
демонстрировать этот 
диск своим менее реши- 
тельным друзьям, и они 
начнут восторженно 
цокать языками, 
добавляя про себя, 
что уж они-то свои 
деньги на такую 
гадость ни за 
что не 
пот- 
ратили 

бы. По сравнению с НаІГ-Ііге 2, 
или Еаг Сгу, или Месіаі оГ Нопог, 
это инфузория-туфелька. Но, 
поверьте, в отличие от вышепе- 
речисленных монстров (а «со- 
здателям» Теггогізі; Такесіо\ѵп 
мы бы вообще посоветовали 
приобрести ритуальную 
катану), Ноше оГ іпе Беасі 
ручается, что свои 25 минут 
игра отработает сполна и вы 
не будете жалеть о бездарно 
проведенном времени. 
Если, конечно, вы (как и 
японцы, выковавшие эту 
блоху) любите фильмы 
Джона Ромеро и книги 
Стивена Кинга. □ 



КОМПЬЮТЕРРА (5 (МШЕ 

Новое об известном софте 
Устройства и железо А 
Полезные советы ж 



гид 
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ЖАНР КВЕСТ 

платформа РС (ѴѴімроѵѵз 98/МЕ/2К/ХР) 

ведущие разработчики Михал и Павел Пекарики (Міснац Раѵеі. Рекарек) 
ведущий программист Мартин Прейслер (Мавтш РНЕІЭІ-ЕН) 
сценарий зденек хоуб (20емек ноыв) i музыка зденек хоуб 
разработка Цмкмоѵѵм іремтітѵ 

издание в России «Новый диск» 
дата выхода Март 2005 г. 

рекомендуемое железо Ремтіым III 733, 128 Мбайт ОЗУ, ОірестХ 9.0, ОівестЗО-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ, 2,5 Гбайт на жестком диске 



«НИБИРУ: 

ПОСЛАННИК БОГОВ» 
(ІЧІВІРІІ: МЕЗЗЕЫѲЕВ 
ОР ТНЕ 0003) 



МАША АРИМАНОВА 



Беспосланник 



Шйезсгееп. — При съемках не пострадало. — Неуловимая точилка. — Без начала. — Без 
середины. — И без конца. 




Нибиру» (^ѵ^ІиШге§ате8.с2/піЬіш) 
— игра широкоэкранная. Каждая 
ее глава распахивает перед нами 
роскошные экзотические планы в формате 
16:9; прорисовано все с каллиграфической 
тщательностью, а постановке освещения мог бы 
позавидовать сам Джон Карпентер. 
Восточная Европа, обильно посыпаемая косым 
дождем. Затянутая легкой дымкой Западная. 
Руины цивилизации майя, храм Утренней зари, 
орошенный солнцем. Экстерьер-р-ры! Картинка 
«Нибиру» на световые годы обогнала картинку 
Віаск Міггог с ее зеленоватой гаммой и убогими 
погодными эффектами. Вот так и никак иначе 
в более совершенном мире выглядел бы Вгокеп 
Зтогсі: Тпе 51ееріп§ Бга$оп. 

Интерьер-р-ры! Холл серьезного 
учреждения, гостиница, паутина 
туннелей времен Второй 
мировой, раскинувшаяся на де- 
сяток-другой локаций: полю- 
буйтесь-ка, как ненавязчиво в 
каждый кадр вживлена свас- 
тика! Вообще-то нарочитая 
кинематографичность 
планов не всегда 
отвечает задачам игры: 
то ракурс выберут 
настолько эффектный, 
что фонарный столб 
полностью скроет 
из виду охранника, 
то пиксель-хантингом 
на мосту, созерцая этот 
самый мост из прекрас- 
ного далека, заниматься 
не слишком удобно. По 
одному ракурсу на сцену. 
Зато трехмерные герои 
не выглядят такими уж 

трехмерными, 
декорации 



сочатся специальными эффектами, разные 
птички и кошечки вносят в происходящее 
приятное оживление, и, конечно же, каждый 
штрих, каждая точка каждой картинки несут на 
себе печать горячей братской любви. 
Лучше, чем «Нибиру», квесты просто не выглядят. 
Задачки? Поголовно высший квестовый пилотаж! 
Первая проблема: как попасть в подъезд? 
Решается до смешного элементарно: жми на все 
попавшиеся кнопки и неси чушь в домофон. 
Главное тут, конечно, — реакция квартирантов и 
хитрости, на которые пускается Мартин Холан, 
простой чешский студент, решивший выполнить 
небольшое, но ответственное поручение своего 
французского дядюшки. Реакция и хитрости 
таковы, что, когда добираешься до искомой 
квартирки и находишь первый (но ни в коем 
случае не последний!) труп, чувствуешь себя на 
седьмом квестовом небе. 
Дальше будет лучше: кормление часового 
рискованным блюдом («что за грибочки ты туда 
положил?! — Грибочки нормальные! А вот бобы 
могли и испортиться...»); вскрытие мощных 
замков на больших дверях из германской стали; 
в очаровательно неполиткорректной сценке, 
за которую ІІпкпота Ісіепіігу завалят теплыми 
письмами, крепление палочки динамита к ни в 
чем не повинному грызуну. 
По части задачек можно сформулировать 
следующие незначительные претензии. Во-первых, 
слишком много инструментов. Разработчики 
просто помешаны на правильном и одноразовом 
использовании отверток, молотков и гаечных клю- 
чей. Инвентарь должен быть экологически чистым, 
панове! Единственная существующая в «Нибиру» 
многоразовая вещь — коробок со спичками. Мало 
того что квест признает лишь использование пра- 
вильных предметов в правильных местах (почему 
замок со шкафчика можно сбить только молот- 
ком? почему молоток после этого бесследно испа- 
ряется?), он признает использование правильных 
предметов в правильных местах лишь тогда, когда 
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выгода этого применения предельно очевидна для 
героя (но при этом не обязательно очевидна для 
игрока). Пока не сломается ключ в замке, Мартин 
не станет переворачивать аккумулятор... Вот такая 
замысловатая для любого не трогавшего «Нибиру» 
человека логическая взаимосвязь. 
Это во-вторых. 

В-третьих, не забывайте про «контрольный 
клик». На многих ключевых позициях «Нибиру» 
приходится щелкать минимум три раза 
— ничего очевидного при этом не произойдет, 
но без троекратного повторения тупица Мартин 
так и не сделает выводов, а значит — действие с 
мертвой точки не сдвинется. 
Кстати, я потратила совершенно чудовищное 
количество времени на поиски точилки на одном 
отдельно взятом письменном столе. Мне кажется, 
это проявление маленького квестового гения. 
Из бытовых зарисовок стоит отметить очень 
смешное выманивание блондинистой секретар- 
ши из ее логова. 

А теперь о Темной стороне Силы. «Нибиру» — 
очень красивая игра, в ней очень 
приятный звук (как грохочет по 
пражской улице трамвай!) и весьма 
гладкий геймплей... и при всем том игра 
невыносимо, дико пуста. 
Проявив незаурядные дарования в работе 
над каждым отдельно взятым игровым 
эпизодом, девелоперы с треском 
завалили картину в целом. Завязка ^ 
не производит ни малейшего впечат- 
ления. Герой получает задание. Герой 
приезжает на место. Герой находит свеженький 
труп. В руки героя попадают важные докумен- 
ты. Это не краткий пересказ. Это ВЕСЬ сюжет! 
В тех самых документах написано только то, 
что они — важные. В редких диалогах и теле- 
фонных разговорах с дядей нам не сообщают 
никакой дополнительной информации. Одна 
сцена перетекает в другую ровно, холодно, без 
всяких эмоций. 

Далее. Ни малейшего впечатления не производит 
середина. Герой находит следующий труп. 
Бродит по коридорам. Овладевает важным 
артефактом... Это что, документальное кино? 
Реалити-шоу? Хроника дня? Придайте происхо- 
дящему хоть какую-то эмоциональную окраску! 
Покажите, что вам не все равно! Вспомните, 
какие кошмары видел ваш Самуэль Гордон и 
как плохо ему после этого было! Вспомните, 
наконец, как его поразила (в глаз!) выскочившая 
из смотрового отверстия пика... 
Ничего такого в «Нибиру» нет. В одном месте 
Мартина попытаются застрелить, в другом при- 
куют к трубе рядом с готовым к взрыву газовым 
баллоном, но до чего же они обескровленные и 
невыразительные, эти сценки... И если действие 
не может оживить даже появление нацистского 



злодея в инвалидной коляске, значит, с сюжетом 
действительно большие проблемы. 
К финалу я начала терзаться сомнениями. 
Может быть, дело во мне? со мной что-то не в 
порядке? Может, я стала неспособна восприни- 
мать квесты? Неужели нет больше той девочки, 
что плакала в финале «Сибири»? Ведь в кон- 
цовке «Нибиру» принимают участие древние 
цивилизации, пророчество и инопланетяне! 
Беспроигрышный, 
казалось бы, вариант. 
Но потом я поняла, 
что дело все-таки 
не во мне. Ав- 



торы «Нибиру> 
просто не 
использовали 
достаточных 
выразитель- 




ных средств. Концепции^ 
у них, может быть, и интересные, но они 
так и остаются концепциями. 
В финале ОаЬгіеІ КпщЫ: Віоосі оГ Ше Засгесі, Віоосі 
оГ Ше Батпесі Джейн Дженсен 0апе Іешеп) сумас- 
шедшей скороговоркой диктует нам всю историю 
человеческой цивилизации. В финале квестов 
Сокаля хочется выть в подушку от неизбывной 
тоски. В финале квестов Шефера — тоже плакать, 
но уже от соприкосновения с гением. «Нибиру» же 
просто началась, некоторое вре- 
мя длилась, а потом кончилась. 
Герой не расстанется с героиней 
на перроне. Собственно, нет 
даже самой героини. 
Даже Вгокеп 5ж>гсі: Тпе 
51ееріп§ Бга§оп, при всей его 
коммерческой ориентации, был 
способен пробудить больше 
эмоций! Там хотя бы была 

Николь. V 

Вы верите в то, что между 
хорошими квестами и хорошими историями нет 
ничего общего? В то, что игра должна быть всего 
лишь игрой? Что главное в квесте — хорошие 
пазлы? Тогда смело играйте в «Нибиру». Вы не 
будете испытывать сожаления. □ 



Все, что в Врокеы Зѵѵоро: Тне 

8і_ЕЕРІЫО ОРАООЫ СДЕЛАНО ХО- 
рошо, в ічівіпіі сделано плохо. 
Все, что в Врокеы Зѵѵоро: Тне 
8і_ееріыо Ораооы сделано плохо, 
в ІМівіпіі сделано хорошо. Как 

ПРИКАЖЕТЕ ЖИТЬ НА ОДНОЙ ПЛАНЕ- 
ТЕ С ТАКИМИ РАЗРАБОТЧИКАМИ? 
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ЖАНР РОЛЕКОМИКС 

платформа РС (ѴѴімроѵѵз 98/МЕ/2К/ХР) 

ведущий дизайнер Лорни Брукс (1_орме Вроокз) I арт-директор Бен Ли (Вем і_ее) 
ведущий программист аллан ричардс (аі_і_ам віснароз) 
продюсер Кен Левайн (Кем і_еѵіме) 

РАЗРАБОТКА ІРРАТЮМАІ. СаМЕЗ 

ИЗДАНИЕ ЗіЕРРА I ИЗДАНИЕ В РОССИИ «НОВЫЙ ДИСК» 

дата релиза Март 2005 г. 

минимально рекомендуемое железо Ремтіілм III 733, 128 Мбайт ОЗУ, ОірестЗО-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ 



РРЕЕРОМ РОРСЕ 
ѴЗ. ТНЕ ТНІРЮ РЕІСН 



АЛЕКСАНДР ВЕРШИНИН 



Мертвые души 



Два равно уважаемых семейства. — Хорошие новости. — Шиш. — Мельбурн, далее везде. 
— Закрепление пройденного. — Тактика и технология. — Разговор не окончен? 



Забавное совпадение свело вместе релизы 
двух РПГ с неповоротливо длинными 
названиями: Зіаг ^агз: Кш^Ьй оГ Ше ОИ 
КериЫіс 2 — Тпе 5ііп Ьогсіз (см. рецензию 

неподалеку) и Ргеесіот Рогсе ѵегзш Тпе 
Тпігсі Кеісп (далее известная как 
сочетание согласных РРѵТТК). 
Помимо зубодробительных 
ФИО, у проектов еще много 
общего. Оба начинали 
со всеми мыслимыми 
удобствами: готовым 




графическим движком и раскрученной 
вселенной для сбора тучного сюжета, осадной 
толпой поклонников и отличной репутацией 
неординарных ролевых. В обоих случаях от 
разработчиков требовалось лишь логично и 
внятно раскрутить литературную историю, 
не забыв нащелкать свежих карт, — ничего 
больше! Результаты вскрытия Тпе 5ііЬ Ьогсіз вам 
известны. 



Утешит ли дорогих читателей новость о том, 
что австралийцы выступили ничуть не лучше? 
Причем, в отличие от их стреноженных годовым 
графиком коллег из ОЬзісііап, команду Іггаііопаі 
никто не бил селедкой по сусалам в качестве 
полезного и здорового допинга. Жители пятой 
континентальной точки и их пронырливый 
бостонский рекламный агент Кен Левайн мирно 
дремали на лаврах аж с марта-2002. Так что 
же мы получаем от втрое увеличенного срока 
вызревания? 

Очкоротко: комбинацию из трех пальцев. 
За тридцать шесть полновесных рабочих 
коллективо-месяцев бригада стахановцев имени 
ордена Красного Знамени Озоновой Дыры 
породила (перечисляем в порядке увеличения 
сложности): пяток сирых супергероев в довесок 
к уже известным фиглярам мироспасительной 
Ргеесіот Рогсе, четырех юберзлодеев с одним 
или двумя миньонами на брата (итого девять 
душ), сверхсюжет коротконогий линейный 
(одна штука), с десяток некрупных карт 
обыденных неинтересных. Примечание: все 
описанное имущество, включая иллюстративный 
мультматериал, отчеканено с помощью сконс- 
труированных к 2002 году и поныне полностью 
функциональных редакторов. 
Давайте сразу спишем со счетов главную надеж- 
ду. Рейх номер три притянут в название и сюжет 
совершенно случайно. С не меньшим успехом 
там могли бы угнездиться великое готское 
царство или совет племенных старейшин буш- 
менов Мельбурна. Создавать что-то похожее на 
атмосферу военных сороковых разработчикам 
было лень, поэтому они подменили желтые так- 
си Бронкса штабными автомобилями и крытыми 
грузовиками, а посреди Центрального парка 
воткнули внушительных размеров свастику. Силь 
ву пле! Главных военных преступников — Немца, 
Итальянца и Японца — защищает от покушений 
группа в серых мундирах, чья численность с 
трудом превосходит поголовье мускулистых 
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рядов Егеесіот Еогсе. Если бы на задание разре- 
шили выйти всем носителям плащей и масок, то 
славная рать борцов за человеческие свободы 
непременно обратила бы жидкие рейх- армии в 
паническое бегство. Прямо в первой же миссии. 
Только не надо, не надо тут мне о подмене 
количества качеством! Это оскорбительно. 
Девелоперы Іггаііопаі освоили революционный 
метод сценарного дизайна (.ЕХЕ-люди в приват- 
ных обсуждениях называют его «икотным»). И 
действительно, новая серия Егеесіот Еогсе пре- 
успевает в ресайклинге всех своих ресурсов, от 
карт и персонажей до готовых миссий! 
Трюк с картами прозрачен: нас 
возвращают на уже знакомую 
местность в другое время суток 
или туда же, но через десять 
боевых вылетов. Мы пока 
не ропщем. Но начинаем 
волноваться, назидательно 
пришпилив каждого из 
уже убиенных злодеев к сырой 
земле еще разок-другой. За папу? За 
маму? За Виссарионыча? С упорством 
просадившего весь бюджет на женщин и 
наркотики кинодеятеля сценарист ЕЕѵТТК. 
раз за разом находит причину вытолкнуть 
на сцену давно списанных в утиль актеров. 
Поганцев спасают дыры в карманах време- 
ни, параллельные реальности, способность 
к вегетативному размножению, ошибка 
печатавшей сценарий секретарши и еще тысяча 
отмаз-экскьюзов. На вылупляющихся из чистого 
воздуха монстрах замешаны целые миссии: 
стоит расправиться с нечистью, как в соседнем 
квартале происходит следующее непорочное 
зачатие. Гарантированного средства окончатель- 
но и бесповоротно распрощаться с персонажем 
ЕЕѵТТК. положительно не существует. 
Наш возмущенный разум наконец вскипает при 
нескромном предложении пройти ТУ ЖЕ СА- 
МУЮ миссию еще раз. Отказаться невозможно, 
ибо сюжет один на всех, и вы либо глотаете 
отходы австралийского делопроизводства, либо 
проваливаете ко всем чертям в обнимку со 
своим поганым эстетством. «Так надо, — дятлом 
стучит по игроцкой голове сценарист. — Теперь 
мы добавили на карту шесть новых столбиков, 
их придется показательно расфигачить. Банни, 
мяч-мяч!» Великолепно! Целых шесть лишних 
кликов всенепременно замкнут логику этапа 
с точки зрения классической эстетики! Если 
наше поведение сочтут удовлетворительным, 
а прилежность похвальной, то в качестве 
пряника угостят снятым с высоты птичьего 
полета скриптовым роликом. Еще одна из 
великих австралийских загадок, кстати. Почему 
сценки не используют функцию зума камеры на 
персонажей, мы не знаем, — но сочувствовать 



балагурящим в полукилометре от вас героям 
действительно непросто. Обязательно попро- 
буйте — вам не полюбится. 
Миссии пролетают на удивление быстро. Подпе- 
рев носом пол, мы в полудреме ведем поборников 
позитивизма от одной красной стрелки к другой. 
От победы к победе. Команда собирается с вели- 
ким трудом: несмотря на яркие маскарадные 
костюмы и уникальные 
анимации суперударов, 
наши сверх- 
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человеки во всем остальном вряд ли отличаются 
друг от друга хотя бы на молекулу. Из толпы 
сразу вытягиваются любимчики: быстроног 
ВиМ, летун Е1 БіаЫо, капитан- 
Америка МіпШетап. Идеальный 
персонаж утилитарен. Он дви- 
гается в максимальном темпе, 
сочетает удары ближнего боя 
с дистанционными навыками 

и не заставляет медитировать V 

над списком доступных умений. 
Квелый геймплей и сценарий-дуршлаг вплоть 
до финальных титров бредут параллельными 
тропами и стараются не путаться друг у друга под 
ногами. В конце они обмениваются мимолетным 
рукопожатием и расходятся до следующего 
раза. Еще один компьютерный комикс закончен. 
По-хорошему, их можно печатать ежемесячно 
— тогда на сочинения Іггаііопаі можно будет 
взглянуть под иным, более благосклонным углом 
зрения. Слышишь, Кен? □ 



Удовольствие от прохождения 
ррѵттр было неполным, если вы 
не вывихнули зевком собственную 

ЧЕЛЮСТЬ. 
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жанр Лицензионный автосимулятор 
платформа РС (ѴѴімроѵѵз 985Е/МЕ/2К/ХР) 
я продюсеры Джеймс Хокинс (^мез Наѵѵкімз), Скотт Статсмен (Зсотт Зтіп-змаіч) 

1 Е ведущий программист Роберт Мур (Роверт Моове) I АРт-диРЕктор Джон Терк (ионм Тіівк) 

^ ^ ■ звук Обри Ходжез (Аіівреѵ Ноосез), Джесси Аллен ^еззе Аі_і_ем) I музыка Пост-гранж (Рара Роасн, 5аі_іѵа, Зіівмевзер и др.) 

РАЗРАБОТКА ТіВЫВОМ 
ИЗДАНИЕ ЕА 

ДАТА РЕЛИЗА 15 ФЕВРАЛЯ 2005 

рекомендуемое железо Ремтііім III 1000, 256 Мбайт ОЗУ, ОвестХ-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ, 3 Гбайт на жестком диске 



МАЗСАР ЗІМРАСІЫО ашот ахвердян 



Леворуля 



Как источник мастерства. — Философия Мебиуса. — Практика выживания на крохотном пятачке 
в условиях высокого содержания. — Умение видеть главное перед собой, не замечая второстепенного 
позади себя. — О влиянии настроек на расположение духа. — Дело о пропаже документации. Халат- 
ность без возбуждения. — О коммуникации меж птиц и особенностях поведения стаи. — О чужих 
ошибках, дающих возможность делать свои собственные. — Нечего стыдиться.. 



ыа5сар — очень американские 
гонки, это очевидно как в общем 
духе, так и в каждой безделице. 
Отсюда все их громадные плюсы и 
кое-какие, чего уж там, минусы. 



В нашей лесополосе М5САК является скорее 
поводом для шуток, нежели объектом 
околоспортивного идолопоклонничества. 
Случайные появления овальных гонок по ТВ ско- 
рее отпугивают, чем приобщают, поскольку спорт 
вообще является вещью гомерически смешной 
для стороннего наблюдателя 
(см. Хоттабыча на футбольном 
стадионе), а многолетней при- 
вычки к овальным левогонкам в 
нашей долготе взяться неоткуда. 
Поэтому та же самая лицензия, 
что в Новом Свете является 

У манной небесной, здесь имеет 

ровно противоположный 
эффект. Производители игровых рулей обычно 
выходят из положения так при пресечении океана 
слово «КА5САК» в названии продукта заменяется 
на «Рогтиіа», и все довольны; но вот 
игростроители по понятным причинам к 
таким уловкам прибегнуть не могут. 




Однако у виртуальных МЗСАК-гонок есть очень 
важное преимущество: это самые демократичные 
автосимуляторы. В той же «Формуле» гонщик дол- 
жен добиться высочайшего мастерства вождения 
и не просто выучить трассу, но сродниться с ней, 
пустить в ней корни, и, чтобы трассополотно 
также проросло в него, надо знать по имени и 
в лицо каждую точку асфальта, и только тогда... 
Стоит ли удивляться, что мало у кого хватает 
терпения достичь этого «когда». СТ-класс хоть и 
предъявляет чуть менее высокие требования, все 
равно остается делом сравнительно немногих 
сильных духом, остальных же просят отправиться 
в ралли либо, если хочется компании на трассе, в 
аркадный раздел. И только М5САК готов принять 
тех, кто просто жаждет ветра в специально 
предназначенное для этого стекло, тех, кто 
не готов становиться настоящим асом, но уже 
хочет гоночного азарта, невзирая на то, что 

вообще впервые видит этот 
^ стадион. И ну их, эти 
корни! 

К тому же это 
единственный 
класс настоящих 
автосимуляторов, где 
на многих трассах можно, 
единожды втоптав педаль газа в пол, 
больше не отпускать ее до самого финиша. 
Плюс то, что здесь нет такого места на трассе, где 
нельзя было бы кого-нибудь обогнать (в «Форму- 
ле» же мест для обгона обычно одно-два на круг). 
А еще здесь легкий контакт между машинами 
— норма жизни. 

Правда, есть вещи, к которым нужно привыкнуть. 
Так, поворот в одну и ту же сторону требует едва 
ли не философского осмысления, поскольку 
противоречит каким-то глубинным представле- 
ниями об основах бытия. К счастью, это не очень 
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сложно, тем более что постоянный наклон трека 
создает иллюзию, что едешь по полотну гига- 
нтской спирали. И это не только исключительно 
функционально, так как отлично виден каждый 
следующий поворот (ну где еще есть такое?), но и 
позволяет сориентироваться духовно, потому как 
уже через несколько кругов начинаешь ощущать 
себя персонажем аниме, человеком-катером, плы- 
вущим по закрученной в пространстве-времени 
бетонной реке. 

Вторая вещь, к которой привыкнуть куда 
сложнее, это размер некоторых треков. Помимо 
нормальных спидвеев, на которых есть где 
развернуться и которые обычно и ассоциируются 
с МЗСАК-спешкой, здесь есть и некоторое коли- 
чество крошечных треков, окружностью метров 
в пятьсот, на которых развернуться в буквальном 
смысле негде. Эти малютки суть один большой 
крутой поворот; полный круг проезжается за 
пятнадцать секунд, и очень легко потерять всякую 
ориентацию в происходящем. (Внутри этого 
крохотного кружочка места для пит-лейна, разу- 
меется, нет, а потому он проходит вокруг трассы, 
аккурат под трибунами.) К тому же полсотни 
машин на такой тропинке образуют непрерывное 
кольцо, что тоже способствует всеобщей 
безалаберщине. Голова-то не кружится, но вот 
мозг довольно быстро умывает руки и оставляет 
гонщика на произвол судьбы. Да и шины 
стираются практически моментально, а 
пока вы будете их менять, соперники 
успеют намотать кругов шесть... 
Нельзя сказать, что увиденное оставит 
в душе неизгладимый след. Машинки по 
нынешним временам не могут похвас- 
таться рекордным полигон-числом, публика 
на обочине так и вовсе состоит из размазанных 
пикселей, пусть она и обучена страшненькой 
анимации бурного аплодисмана. Разумеется, во 
время гонки всего этого не замечаешь, но если 
так подходить, то можно запросто разобрать на 
треугольники и унести прочь трибуны, этого 
гонщик тоже не заметит, он ведь делом занят. С 
другой стороны, наши вычислительные мощнос- 
ти наконец докатились до отображения теней 
присутствующих на трассе автомашин. Асфальт 
тоже традиционно весьма приятен, а ведь это 
главное, нет? 

Есть, кстати, еще одна фирменная графическая 
особенность спортивных игр от ЕА: они норовят 
запустить в монитор 60 Гц, независимо от того, 
что было указано в настройках игры. Если бы не 
возможность принудительно назначать в драйве- 
рах видеокарты на все имеющиеся разрешения 
высокие частоты, то никаких глаз не хватило бы 
на многочасовую монитор-медитацию. 
Формально М5САК. 5ітКасіп§ представляет собой 
расширенную и дополненную версию прошлого 
ЕА-«Наскара», сделанного выставленной ныне за 



порог 151, но при этом игра является продуктом 
весьма сырым, пусть и очень высокого класса. Не- 
доделки большей частью носят второстепенный 
характер, однако попадаются сразу после запуска 
игры и в дальнейшем преследуют постоянно. 
Предвкушающий гонщик игрузапускает, создает 
пилота под своим именем, начинает гоночный 
уикенд — и обнаруживает, что готовых файлов с 
настройками машины нет. Ни одного. По умолча- 
нию все установлено в некоем средневзвешенном 
состоянии, к вождению не пригодном совершен- 
но. Поиск настроек хотя бы приблизительной 




степени опти- 
мальности — задание 
не на один час, да и далеко 
не все имеют опыт и желание 
возиться с телеметрией (которая, 
к слову, в точности такая же, как и в 
предыдущих І5І-играх, то есть ну очень хорошая). 
Однако файлы настроек в игре есть. Просто они 
лежат в папке заѵе, а игра ищет 
их в 8аѵе/имя_пилота/5еі;1;іп§8/ 
лига_сезон. Поскольку из 
игры указать другой путь нет 
возможности (по крайней мере 
она найдена не была), то две с 

чем-то сотни нужных файлов 4 

надо просто перетащить вруч- 
ную. А сколько игроков их вообще не найдет? 
Или вот другие наблюдения наших зоологов, 
изучавших повадки соперников. Обычно те 
выполняют свои функции весьма неплохо, они в 
меру осторожны, в меру агрессивны (на уровне 
100%), иногда могут ошибаться, иногда могут 
столкнуть с трассы, но на серьезные перепалки не 
провоцируют. Конечно, они совершенно не вы- 
глядят живыми водителями, выдавая чем-то свою 
механическую природу, но такова уж жизнь в 
нашем вестсайдском микрорайоне. Однако иногда 
у стаи машин случаются некоторые странные 



В НАШЕЙ ЛЕСОПОЛОСЕ ЫА5САР ЯВ- 
ЛЯЕТСЯ СКОРЕЕ ПОВОДОМ ДЛЯ ШУТОК, 
НЕЖЕЛИ ОБЪЕКТОМ ОКОЛОСПОРТИВНО- 
ГО ИДОЛОПОКЛОННИЧЕСТВА. 
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помутнения. Так, ехал ваш смиренный примерно 
в сотне метров позади пелетона (в ту эпоху я еще 
не нашел спрятанные настройки, а найденные 
самостоятельно были не очень удачны), как вдруг 
все машины, словно по команде, чуть притормо- 
зили. А ведь дело происходило на суперспидвее, 
где педаль тормоза обычно отправляется в 
отпуск за ненадобностью. Причем впоследствии 
подобное происходило еще несколько раз. 

Укоренились было в голове 
нехорошие мысли, мол, неужели 
серия опустилась до аркадной 
игры в поддавки с неудачливым 
гонщиком? Но затем мысль 
эта была отвергнута — когда 
однажды ваш безропотный 
находился едва ли не у самого 
начала пелетона, и вдруг тот 
снова решил резко сбавить ско- 
рость. Эффект неожиданности 
сработал, аварии избежать не 
удалось, зато мысль о поддавках 
была опровергнута, ничего 
криминального, просто ошибка. 
Очень жаль, что у разработ- 
чиков так и не дошли руки 
переделать реплей. О его невы- 
носимой скуке, об удивитель- 
ной способности даже самую 
захватывающую 
гонку пре- 
вращать в 
■Ь^, «Спо- 




МНОГИЕ ИГРОВЫЕ НАСТРОЙКИ НИКАК 
НЕ ОТОБРАЖЕНЫ В ИНТЕРФЕЙСЕ, ПОЭ- 
ТОМУ ДОБРО ПОЖАЛОВАТЬ В ЫОТЕРАЭ 
— РЕДАКТИРОВАТЬ ФАЙЛ І/ІМЯ_Г0Н- 
ЩИКА.РІ_Р! 



коинои ночи, 
малыши», непрерывно 
говорили после каждой 
игры на движке 151. Ника- 
кой реакции, ноль эмоций. 
И в М5САК. 5ітКасіп§ мы в 
очередной раз получили тот же 

самый тоскливый 
повтор. Зачем тогда 
вообще возможность 
записывать гонку? 
Во время гоночного 
уикенда выбранный файл на- 
строек машины можно просто 

У загрузить, а можно назначить 

настройками по умолчанию. Те- 
оретически последняя функция должна загружать 
эти же параметры и при последующих гоночных 
сессиях, на практике же она просто не работает, 
а потому настройки надо подгружать каждый раз, 
что сперва не совсем интуитивно. «Сперва» — по- 
тому что метод кнута работает отлично; только 
представьте себе гамму ощущений: вы начали 



гонку, но тут же понимаете, что заново настройки 
загрузить забыли, старые вам принудительно 
сбросили, машина катится, как хромая дрезина, 
а никаких функций сохранения между сессиями 
или где-нибудь еще посреди уикенда нет, поэтому 
вам светят повторные тесты и квалификация. Это 
в случае, если вы выбрали одиночную гонку; если 
же ляп случился в рамках карьеры, то второй раз 
в то же масло уже никак не въедешь. 
Карьера, кстати, приведена в некое соответствие с 
другими ЕА-играми. Теперь помимо стандартного 
сезона чемпионата (режим «водитель») есть и аль- 
тернативно-финансовая стезя, режим «водитель- 
хозяин». Для начала вам дают машину и немного 
денег, порядка миллиона с копейками. Машина у 
вас значительно слабее, чем у всех остальных, и 
для ее улучшения надо... заказывать исследования. 
Подкормленные килосотней-другой ученые 
за недельку сообразят, как выжать из мотора 
дополнительную лошадь, как улучшить сцепление, 
где обработать напильником в целях оптимизации 
аэродинамики. Правда, устраивать апгрейды не да- 
ют, единственный способ применить полученное 
ноу-хау — соорудить новую машину с нуля. Старую 
можно будет продать, за копейки. 
Кроме традиционного заработка на призовых, 
есть и другие источники дохода. Во-первых, 
вы разукрашиваете машину рекламой заинте- 
ресованных спонсоров (степень их интереса, 
разумеется, находится в прямой зависимости 
от ваших успехов), во-вторых, занимаетесь 
производством и продажей атрибутики. Но 
реализовано это несколько странно: дело в том, 
что цена изготовления предмета и цифра на 
ценнике здесь совпадают, поэтому все эти 
шлемы, автомодельки, куртки и прочие 
приятные мелочи выполняют 
роль своего рода акций, где ваш 
заработок — разница между 
^ их стоимостью сегодня и 
неделю назад. Странная 
экономика; с другой 
ч стороны, этот 
режим явно был 
не главным объ- 
ектом внимания 
разработчиков. 
Что же касается 
физики пове- 
дения машин на 
трассе, то произошла 
лишь небольшая ее перенастройка, причем поведе- 
ние это явно сделало некоторый шаг от прошлого 
М5САК от ЕА к конкуренту (ныне отошедшему) 
от Раругш, хотя шаг и не слишком большой. Но 
революций в автосимуляторной области с тех 
пор не происходило, поэтому это по-прежнему 
топ-уровень. К тому же никаких других МЗСАК'ов 
в обозримом будущем не предвидится... □ 
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жанр Игра-гармонь 

платформа рс 

продюсер Бенедикт Гриндел (Вемерікт Свімреь) 

ведущий дизайер Андреас Суика (Амрреаз 5шка) I ведущий художник Торстен Матшалл (Тнорэтем Міязснаі_і.) 
ведущий программист Дитмар Мешде (Оіетмав Мезснере) I дизайнер уровней Адам Сприс (Арам Зрнѵз) 

разработка Вше Вѵте 

издание іівізорт I издание в России «Новый диск» 

ДАТА РЕЛИЗА 10 ФЕВРАЛЯ 2005 Г. 

рекомендуемое железо Ремтшм 4 2000, 512 Мбайт ОЗУ, ОівестХ 9.0-совместимая видеокарта с 64 Мбайт ОЗУ 



«ТНЕ ЗЕТТІ.ЕВЗ: 
НАСЛЕДИЕ КОРОЛЕЙ* 
(ТНЕ ЗЕТТІ.ЕВЗ: 
НЕРІТАѲЕ ОР КІЫѲЗ) 



ОЛЕГ ХАЖИНСКИИ 




Трансформер 



Пока они ходили за продуктами питания. — Полбанки калифорнийского чернослива без косточек 
«Хилл-въю». — Немного тошнит. — Он не забыл про ЗеШегз. — Пом всем пора спать. 



Пятые 5етті_енз окончательно и 
бесповоротно распрощались со 
своим пупс-прошлым. Количество 
ресурсов сократилось с шести- 
десяти до шести, границы между 
поселениями исчезли, а 
некогда розовощекие 
пупсы обрели про- 
порции нормальных 
мужчин и женщин 
Отвратительно! 



Все хорошее имеет неприятное свойство 
заканчиваться, и сериал ЗеШегз не 
исключение. В далеком 94-м игра 
ЗеШегз (в девичестве 5егГ СіГу) была образцом 
сверхтехнологичного продукта: роскошная 
графика, недоступные для нашего понимания 
графические разрешения (только вдумайтесь: 
супер-вэ-гэ-а!) и, держитесь крепче, поддержка 
ДВУХ манипуляторов типа «мышь». Зачем? Я 
уже не помню. Вероятно, чтобы играть вдвоем. 

На одном экране? Скорее 
всего. Дикие, дикие времена... 
Но самое интересное в 
ЗеШегз — гейм-дизайн. 
Наукой доказано: лучшие в 
мире настольные игры делают 
немцы. Они же в них больше 
всех в мире играют. Местные 
дизайнеры горазды завора- 
чивать горькие логические 
конструкции в сладкую шоко- 
ладную оболочку — и вкусно, 
и полезно. Это была первая 
и, вероятно, последняя на- 
стольная компьютерная игра. 
Исключительной простоты 
правила, бездонный гей- 
мплей. Тотальный 
«индирект»: нет 
войск, крестьяне 
не подчиняют- 
ся приказам, 
лабораторная 
работа по 
системам мас- 
сового обслужи- 

Явания в окру- 
жении 
ь ярко- 
зе- 
леной 
травы и щебета 




птиц. Никакого насилия; территориальные 
конфликты решаются методом капитального 
строительства... Десять лет спустя «Периметр» 
реализует эту идею на новом энергетическом 
уровне. 

Пика своей формы сериал достиг к третьей 
части: неловкие розовощекие карапузы сотня- 
ми бродили по узким тропинкам, ядовитая 
зелень травы резала глаз, в синем прибое 
хотелось немедленно раствориться, а домики 
выглядели так вкусно, что при одном взгляде 
на эти пасторальные пейзажи возникало 
желание немедленно зарыдать от непонятно 
откуда взявшейся щемящей тоски и нежности 
(очевидно, побочный эффект проблемы 
национальной несовместимости «что русскому 

— то немцу»?). 

Дальше с ЗеШегз приключился кризис среднего 
возраста. Самое время покупать Рогзспе, но 
только на какие деньги, если немецкий рынок 
до отказа забит розовощекими зелено-синими 
клонами, а на другом конце земного шара по- 
купатели предпочитают кгшп, кііі ипсі сіезігоу 
и плевать хотели на традиционные прусские 
семейноценности. 

Собственно Тпе 5еШег8: Негііа^е оГ Кіп§8 (^пѵж 
Іпе8еШег8.сот/ик/поте.рпр) — результат 
некоторого компромисса, попытка ІІЬі8оГі; и 
Віие Вуіе сделать игру, которую наконец-то 
заметят за пределами Германии, но при этом 
не поступиться принципами. А эта задача, как 
мне кажется, решения не имеет. 
Архитекторы перемен недрогнувшей рукой 
перекроили ЗеШегз из экономического 
симулятора в обыкновенную КТ5. Вместо 
шестидесяти ресурсов оставили шесть 

— слишком мало для немцев и преступно 
много для американцев (этим много и одного, 
как в ВРМЕ). Сложнейшую цепочку добычи 

и производства спустили в ватерклозет: 
местные поселенцы передвигаются по городу 
только по дороге на обед или домой, спать. 
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Единственная макроэкономическая проблема, 
которую постоянно приходится решать, 

— заблаговременное беспокойство о запасе 
спальных мест в общежитиях и ложек с тарел- 
ками в харчевнях. Каждая шахта или свечной 
заводик мгновенно материализуют несколько 
новых рабочих рук, которые вместе с ногами 
и волосатой головой бродят по поселку в 
поисках крова и пожрать. Не нашедшие жгут 
костры и обреченно жалуются на жизнь 

— куда им до горячих обитателей картонных 
дворцов Тгорісо! 

Игра, что твоя гармонь, снаружи кажется 
меньше, чем оказывается в эрегированном 
состоянии, то есть, простите, вместе с акку- 
ратно завернутыми в подарочные упаковки 



Ничего плохого не могу сказать о проведенном 
в компании с молодым человеком времени, 
но это не ЗеШегз, раз. И два: радость битвы в 
исполнении Вше Вуге традиционно не радует. 
Не просто «плохо», а «никак». Очень надеюсь, 
что нам попалась немецкая версия для детей 
до 3 лет с заболеваниями нервной системы и 
к релизу в Штатах ИЬі добавит в игру немного 
красной краски, если вы понимаете, о чем я. 
Пока что сражения выглядят так: мужчины в 
трико сталкиваются лбами и начинают делови- 
то тереться друг о друга, неловко размахивая 
металлическими предметами, без всякого, 
впрочем, желания кого-то поранить. Перио- 
дически кто-нибудь из участников «побоища» 
молча растворяется в столбе синего света. Есть 



Г» 





зданий апгрейдами. Колледж превращается 
в университет, укрепление в крепость, на 
шахте появляется кран, и так далее. Стоит ли 
говорить, что каждая ступенька вверх находит 
свое визуальное отражение — во всех деталях. 
Бесконечный поток улучшений и обновлений 
вихрем увлекает нас за собой, создавая иллю- 
зию занятости. И лишь завершив всеобщую 
модернизацию, мы задаем себе вопрос: а где, 
собственно игра? 

Впрочем, будем справедливы — ведь кроме 
классических одиночных миссий есть и сю- 
жетная кампания, которой идеологи ЗеШегз 
нанесли еще одну пощечину традициям, 
введя ранее незнакомые термины «герой», 
«диалог», «локации», «квесты», «скрипты» и, 
прости господи, «сюжет». Главный герой 
Дарио вынужден поднимать разрушенное 
войной хозяйство, вступать в непростые 
дипломатические отношения с соседями, 
воспитывать армию и отражать атаки черных 
всадников, которые появляются с чисто 
немецкой пунктуальностью — сверяясь с 
секундомером в углу экрана. 



еще конница, лучни- 
ки и даже несколько 
типов артиллерии 
(в том числе про- 
тивопехотная). 
Вероятно, 
при желании 
из всей этой 
братии можно 
составить приличное 
войско (если сумеете выкроить 
средства из бюджета — зарплаты у вояк 
вполне европейские); можно воспользоваться 
хитроумными заклинаниями и заморозить 
летним днем озеро, чтобы подобраться к про- 
тивнику с неожиданной стороны; но хорошей 
КТ5 из ЗеШегз все равно не получится — с этим 
надо родиться. Попытавшись с комфортом 
разместиться на двух стульях, разработчики 
с достоинством обрушились на пол. Негііа^е 
оГ Кіп§8 — уже не экономический симулятор, 
но еще не вполне КТ5. Думаю, трансформация 
завершится лишь к шестой или седьмой серии, 
— іаке уоиг гіте, впереди вечность. □ 
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ВЕДУЩИЙ ДИЗАЙНЕР БРАЙАН ЭДДИ (ВвіАМ Еойѵ) I АРТ-ДИРЕКТОР ЧИП СиНЕНИ (СніР ЗмЕМ) 

I Ж I ведущий программист Джейсон Блочовяк ^азом Ві_осноѵѵіак) 

IX I сценарист Брайан Бабендерерде (Вріам Вавеыоерерре) 

разработка и издание мюѵѵаѵ 
издание в России «Новый диск» 
дата релиза Февраль 2005 г. 

рекомендуемое железо Ремтіым III 1000, 128 Мбайт ОЗУ, ОірестЗО-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ, РірестХ 9.0, 2 Гбайт на жестком диске 



РЗІ-ОРЗ: фраг сибирский 

ТНЕМІЫОѲАТЕ 

СОМ 8 Р, В АСѴ М 03Г 



Тюрьма из полигонов. — Весь мир в кармане. — Интересные вещи, которые можно сотворить с 
человеком при помощи телекинеза. — А также пирокинеза. — Сила против Силы. — Сочимся. 



На удивление небольшое число разработ- 
чиков трехмерных экшенов помнит о 
том, что их любовно сконструированный 
мир на самом деле не настоящий. Даже среди 
полигонов все должно быть «как в жизни»: пуля 
— убивать, кулак — наносить вред, должна быть 
сила тяжести, просто обязано неумолимо тикать 
необратимое время. 

Такой уровень реализма устраивает и разработ- 
чиков, и публику. Подними планку — и публика 
начнет шумно жаловаться на то, что героя 

слишком быстро убивают, а еще он, зараза, 
\ имеет наглость чувствовать себя плохо 
после обеда из вкусных и питательных 
крыс. Опусти — и в игре победят хаос 
и анархия. 

Но такие работы, как Ргіпсе оГ Реша: 
Тпе 5апсІ8 оГ Тіте или даже Епіег 
Ше Маігіх, показали нам, что вполне 
можно отказаться от законов внешнего 
мира, заявить свои собственные. Они 
показали, что время не всегда необратимо 
и далеко не всегда вышагивает в одном 
направлении, что силе земного тяготения 
незачем одинаково влиять на безликих 
гадов и на лирического героя. Отсюда 
— один логический шаг до заключения, 




что убивать в трехмерных экшенах можно 
не пулей и не кулаком, а другими, куда более 
занятными способами. 

Какими именно? Ну, за идеями, как всегда, обра- 
тились к удивительному миру кино. «Сканеры», 
«Кэрри», «Воспламеняющая взглядом» (да даже 
«Звездные войны»!) учат нас, что, если как следует 
на кого-нибудь вытаращиться, сделать устраша- 
ющий жест рукой, изобразить на лице страдание 
и очень при этом захотеть, результат не заставит 
себя ждать. Голова недруга взорвется фонтаном 
кровавых ошметков. 

Игра Рзі-Орз: Тпе Міпсідаіе Сошрігасу (чѵ^ѵ. 
р8іор8§ате.сот) от Місітау (чѵѵгатісітау. 
сот) оказалась неожиданным хитом на Р52, 
неожиданным хитом на ХЬох, породила массу 
подражаний (скажем, вышедший тремя месяцами 
позже Зесопсі 5і§пі) и теперь вот готовится стать 
неожиданным хитом на ПК. Даром что выглядит 
как типичная всеплатформенная игра (то есть 
много невнятнее Тпе Спгопісіез оГ КШіск), 
написана человеком, обожающим драматические 
диалоги вроде «мне что, промыли мозги?! — Нет, 
тебе всего лишь стерли память!» (собственно, 
любые два слова, соединенные вместе господи- 
ном Бабендерерде, немедленно исторгают из 
публики раскат истерического хохота. Еще один 
Меіаі Сеаг 5оМ), наделена великим множеством 
консольных условностей (герой запросто таскает 
в кармане три боеголовки. АТОМНЫЕ) и вдобавок 
ко всем своим несовершенствам является ТР5. 
Но успех Рзі-Орз обеспечен. Ведь, несмотря на 
все дикости движка (использована очень, очень 
сомнительная физика) и сценария (во время сиі 
зсепез лучше всего закрывать глаза), здесь можно 
небрежным движением руки приманить к себе 
отдельно лежащий автомат, а также поднять 
неугодного человечка в воздух, хорошенько его 
потрясти, сломать им пару ящиков, а потом выки- 
нуть через окно в пропасть, где он несколько раз 
ударится о перекрытия и шлепнется на конвейер, 
который отправит бездыханное тело на свидание 
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рзі-орз: ІИе тіпсідаіе сопзрігасу 



с гидравлическим прессом. Да, предварительно 
несчастного можно еще и поджечь. 
Герой Р8і-Ор8, человек с говорящим именем Ник и 
не менее говорящей фамилией Скрайер (это даже 
лучше, чем Джек Слэйтер!), владеет телекинезом и 
пирокинезом, умеет управлять чужим сознанием, 
а также знаком с основами важного, зачастую 
остающегося недооцененным искусства подрыва 
человеческих голов на расстоянии. 
К сожалению, перед самым началом игры Скрайеру 
стерли память (в интересах пущей конспирации), и 
паранормальные способности будут возвращаться 
к нему постепенно. Телекинез дадут почти сразу, 
а вот в ожидании пирокинеза придется коротать 
время за менее интересными развлечениями. 
Можно выйти из собственного тела и проницать 
стены — находка по большей части бесполезная, 



бронежилете. Другой — безобразно толстый негр, 
которого не взяли бы даже в фильм про Остина 
Пауэрса), боссы Рзі-Орз тоже владеют всяческими 
нехорошими способностями. Каждая схватка с 
ними — чего там, праздник Один, контролируя 
разум подручных, заставляет их подбегать к Нику 
и с визгом подрываться. Другой ненавязчиво 
швыряет в героя железнодорожную цистерну. А 
одна назойливая дамочка выстраивает перед 
нашим парнем целый лабиринт иллюзией, 
вследствие чего Р8і-Ор8 начинает напоми- 
нать телесериал Ргізопег. Картинка плывет, 
появляются и исчезают дверные проемы, 
постоянно искажается перспектива, 
герой видит самого себя, носящимся по 
стенам и потолку (причем в нескольких 
экземплярах)... 




но эффектная. Можно уговорить часового шагнуть 
с вышки. Также дадут умение высасывать пси- 
энергию из чужого разума. Применять его следует 
либо на трупах, либо на ничего не подозревающих 
людях. В последнем случае как раз и происходит 
тот самый мозговой фейерверк 
Все это время Скрайер стреляет из автомата 
и пистолета с глушителем, ищет магнитные 
карточки, ползает по вентиляции — занимается 
обычной ТР5-безделицей, на которую не стоит 
обр. вн. Гораздо более интересной представляет- 
ся возможность комбинировать пси-умения. Так, 
можно захватить управление часовым, заставить 
его прикончить собственных друзей и выбро- 
ситься с вышки, успеть вернуться в собственное 
тело, поджечь гада, поднять его в воздух и 
расстрелять из автомата. Вы сказали «ого»? 
Большого практического эффекта такое 
комбинирование не несет (если не считать того 
обстоятельства, что горящие охранники — луч- 
шее метательное оружие, нежели негорящие), но 
чувство глубокого удовлетворения потребитель 
испытывает. 

Мерзопакостные карикатуры на персонажей 
видеоигр (один носит все свои награды на 



К сожалению, на восьми уровнях Р8і-Ор8 
количество схваток с боссами, по меркам того 
же Меіаі Оеаг 5оШ 3, просто ничтожное. 
Наконец, с помощью экстрасенсорики приходится 
решать пазлы: построить из ящиков пирамидку 
(неудобная физика. Ощущение такое, что ящиками 
оперируешь под водой), просочиться сквозь дверь 
и подсмотреть шифр на мониторе (но сценарист 
все время забывает про это полезное умение. Герой 
то и дело по старинке подслу- 
шивает под дверью!), захватить 
мозги двух техников и заставить 
их (техников) нажать две конт- 
рольные кнопки, отпирающие 
дверь сейфа... А телепатия 
заменяет нанопередатчики — на 
связь с героем выходят красивые 
девушки с трудным прошлым и 

популярно объясняют, где распо- V 

ложен следующий чекпойнт. 
И имбецил им верит. 

Впрочем, мы не знаем, не контролируется ли 
мозг м-ра Скрайера дистанционно... Тематика 
Рзі-Орз спасает игру — в ней ничего не хочется 
принимать на веру. □ 



Ближе всего к Рзі-Орз стоят игры про 
супергероев и рпг за чернокнижни- 
ков, но построенные по комиксам 
игры слишком несерьезны, а любая 
«тщательно проработанная система 
магии» вызывает зевоту. у всех 

ЛЮДЕЙ ДОБРОЙ ВОЛИ. Не ЗАМЕЧАЛИ? 
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Игры 

по телевизору 

Что такое этот ящик? Разве что монитор для при- 
ставки, видео- или ШБ-плейера, при их отсутс- 
твии абсолютно никчемный. Но в телевизоре, ока- 
зывается, есть гнездо для толстого кабеля, который 
тянется из дальних мест (и телевизор — место, где 
заканчивается эта труба). Станет ли эта труба ВО 
ДОПрОВОДНОЙ, если по ТВ показывать КИ? 




Процесс «социализации» КИ, игро- 
ков, разработчиков и издателей — 
улица с двусторонним движением. 
Пока Руперт «Адольф» М-к готовит 
свое пришествие, КИ запускают 
щупальца в профанную реаль- 
ность, в самую ее сердцевину — в 
телебачинье. 



даемая за креативность премия 0- 
Рпогіа канала Ѳ4ТѴ (\лл/ѵѵѵ.д41ѵ. 
сот), кажется, выжила (выдача 
слонов за 2004 г. была второй по 
счету). 

МОЩЬ ВЕЛИКОГО 
Кабельный Ѳ4ТѴ, начавший веща- 
ние три года назад, — самый агрес- 



Бездонные денежные мешки алчно сивный малыш в игровой ТВ-песоч- 



раскрыли горловины на «мужскую 
аудиторию от 18 до 34, которая не 
смотрит ТВ, предпочитая КИ и ви- 
деоигры», на 168 миллионов игра- 
ющих американцев и сколько ни на 
есть гиков в ЗгсІ ѵѵогісі. Получается 
не все и не сразу: не очень удаются 
попытки воспроизведения сущест- 
вующих форматов телешоу. Канал 
Зріке ТѴ (ѵѵѵѵѵѵ.зрікеіѵ.сот) в про- 
шлом году устроил раздачу Ѵісіео 
Ѳате Аѵѵагсіз (ѴОА) на манер «Ос- 
кара» — с ковровыми дорожками и 
селебрити. Не задалось. Везропзе 
аудитории был минимальный — не 
в последнюю очередь потому, что 
чуждые КИ-индустрии ТВ-продюсе- 
ры решили награждать по резуль- 
татам продаж. Зря. А вот присуж- 



нице: это единственный в мире 
крупный канал, полностью посвя- 
щенный КИ и видеоиграм (04 суть 
датез, деаг, дасідеіз и даже 
дідаЬуІез). Был еще канал ТеспТѴ 
из Сан-Франциско, тоже кабельный 
и даже более популярный (40 млн. 
лупоглазых семей; у 04 вчетверо 
меньшая аудитория), но 04 — собс- 
твенность кабельной сети Сотсазі, 
которая однажды попросту отказа- 
лась включать ТеспТѴ в число 
транслируемых ею каналов. Вла- 
дельцы и менеджмент ТеспТѴ поня- 
ли намек, и в прошлом году 04 до- 
вольно недружелюбно поглотил его 
— студии и ведущие некоторых шоу 
были перемещены в Лос-Анджелес, 
остальное — смыто; совсем недав- 



ОБ! 



Принадлежит к людям, которые гордо утвержда- 
ют, что не смотрят телевизор, а на самом деле (по 
данным социологов) — смотрят, смотрят, смотрят! 
От четырех до шести часов в неделю. 



«Гѵе аішуз 
шпЫ іо зее 
ѵоЪаіТѴ іпоіЪег 
соипігіез Іоокз 
Ііке» — Сіатепсе 
Шгіеу (/гот 
Тгие Котапсе) 



но название 04ТеспТѴ поменяли 
обратно на Ѳ4ТѴ (в ознаменование 
окончания пищеварительного про- 
цесса). Так делаются дела, парни. 
04 вообще ведет себя очень разум- 
но, не повторяя ошибок Зріке ТѴ 
(оное пыталось запустить ежеднев- 
ный блок передач про игры на два с 
половиной часа — не вышло): в 
сетке вещания бескомпромиссно 
доминируют передачи про игры 
(Апіте ІІпІеазпео! и 04 ЗроПз стара- 
тельно отражают и формируют т.н. 
датег'з ѵіеѵѵ на соответствующие 
области мировой культуры); канал 
постоянно и разными способами 
показывает игрокам, что принадле- 
жит им всецело. Передачи повторя- 
ются по два раза в сутки, часто де- 
лятся друг с другом ведущими или 
бывают посвящены одним и тем же 
играм (темам, персонам). Так, глава 
Оо!о!ѵѵогІо! ІппаЬіІапІз Лорни Лэннинг 
(І_огпе І_аппіпд) в течение одной 
недели может появиться и в Сіпе- 
таіесп (могущей не только расска- 
зать об играх по мотивам кино и 
наоборот, но и выдать душещипа- 
тельный ІгіЬиІе Хантеру Стоктону 
Томпсону), и в ^исідтепі Оау (под- 
вергающей свежие и классические 
игры «окончательной оценке»), уІО 
вместе с Еіесігіс РІаудгоипо! (урага- 
ном проходящимся по игроно- 
востям, игроинтервью, игропревью 
и сеІеЬгіІу датегз) — продукция 
ЕРТѴ (ѵѵѵѵѵѵ.еіесріау.сот), полуаб- 
сорбированного 04. 
Передачи вроде бы мешают друг 
другу, но становится возможным 
полностью «игровое» вещание, а 
зритель-неофит получает турбоинъ- 
екцию культуры КИ и видеоигр, 
слыша одно и то же от разных лю- 
дей. Над тем, как «Уве Болл пре- 
вращает игры во второсортные 
фильмы», могут утром посмеяться 



унаследованные от ТеспТѴ культо- 
вые новости Тпе Зсгееп Заѵегз 
(другие темы: йеѵіі Мау Сгу 3, где 
дешевле всего купить «железо», 
флэш-мультфильмы Дженнифер 
Шимэн (^еппйег Зпітап, пИр:// 
апдгуаііеп.сот), антикварные рек- 
ламные плакаты ПК 1980-х, арест 
Кении Бейкера (Кеппу Вакег а.к.а. 
В2Э2) за вождение в нетрезвом ви- 
де, Тецуя Мицугучи (Теізиуа Міізиди- 
спі, автор Зрасе СпаппеІ 5) — зри- 
тель гарантированно пропитывает- 
ся духом индустрии, приобретает 
эмоциональный Ьаскдгоипо! и сен- 
сорно объедается). Вечером герр 
Болл станет объектом издева- 
тельств ударного 04-трио, ведущих 
ток-шоу 04ІѴ.С0Ш Тины Вуд (Тіпа 
ѴѴооо!, сценарист, игрок, красави- 
ца), Лоры Фой (І_аига Роу, телеве- 
дущая, игрок, красавица) и Джеф- 
фа Кили (ОеоГС Кеідпіеу, игрокритик 
зіпсе 1 992, от Оатезроі.сот до 
СЫЫ и ІІЗА Тосіау, оттеняет деву- 
шек). Ток-шоу — ядро культурной 
политики канала; зритель накрепко 
усваивает, что игры являются при- 
стойной, нестыдной темой повсед- 
невной болтовни солидных, зрелых 
и небедных личностей («Да-да, 
Американ Макги — великий чело- 
век!», «Но нужны ли игровой индус- 
трии ежегодные награды на манер 
этого, как его, «Оскара»?»). Игрок 
распрямляет плечи, учится собс- 
твенной гордости и смотреть свы- 
сока, — он узнает о десяти вещах, 
которые лучше ТВ-просмотра кино- 
церемонии (спасение своего он- 
лайн-кпана, оверкпокинг, просмотр 
аниме из Сети, засыпание на своей 
ХЬох). В ХЬох, по странному совпа- 
дению, ведущие режутся в прямом 
эфире со зрителями. Тот, кто смог 
ярко отметиться на форуме переда- 
чи («Моим родителям за 60, но я 



смог подсадить их на Зіаг ѴѴагз 
Оаіахіез!»), впоследствии балдеет в 
студии на диванчике рядом с Аме- 
риканом «В жопу Толстого» Макги. 
Ролевые модели присутствуют и в 
передаче РІауегз, где с предельной 
прямотой демонстрируются разно- 
образные селебрити в процессе иг- 
ры: Детройтские рокеры Тпе Ѵоп 
Вопсііез месят друг друга в Зіаг 



вернуты в нижнее белье Бритни 
Спирс!»), самые скандальные игры). 



ни 

I м Щ 



Ведущие <341ѵ.сот. Клас- 
сический Ііпе-ир: Лора, Тина и раз- 
жалованный в продюсеры за не- 
фотогеничность нью-йоркер Скот 
Рубин (Зсоі ВиЬіп) осуществляют 
смычку (ход конем?) 04-ЕЗ. 



ѴѴагз: Васег Веѵепде, рэпперы 
Меіпоо! Мап и Весітап бьются в 
Соипіег-Зігіке, а Джек Осборн игра- 
ет в Тпе Зітз 2. Эффект усиливает- 
ся передачами Агепа (ведущие бо- 
даются в ІЯ 2004, Хігете Веасп 
ѴоІІеуЬаІІ и Витой! 2 с датег дігіз) и 
ВоЬоІ ѴѴагз (передача «не про иг- 
ры», но воспитывающая игроцкую 
ментальность. Под названием 
«Войны роботов» демонстрируется 
в России по ВатЫег ТѴ). Знания за- 
крепляются посредством Ісопз (ис- 
тория серии Зрііпіег СеІІ, история 
ХЬох, интимная жизнь Питера Мо- 
линье), РіКег (самые злые игропер- 
сонажи, самые плохие игры («вы не 
купите их, даже если они будут за- 



Епсігопе интересует исключительно 
смычка игр со спортом, титульная 
Оатег.іѵ посвящена только видео- 
играм, АгоипсІ Іпе ѴѴогІо! іп 80 Оатез 
04ТѴ, безусловно, вызывает восхи- представляет собой зарисовки о 
щение своей пробивной пропаган- выдающихся деятелях индустрии 
дистской силой и является одной из КИ и видеоигр (и в окружении пере- 
причин изменения имиджа игроков дач не про игры обречена чахнуть), 
в глазах общества, однако популяр- Из продукции Оатег.іѵ бодро вы- 
ность канала означает, что именно глядит разве что ѴѴпеп Оатез 
он будет стандартом «игрового ТВ». АИаск, авторская передача шотлан- 
Образцом для подражания станет и дца Доминика Даймонда (Оотіпік 
формат Х-РІау, еще одного брэнда Оіатопо!), имеющая почти двухмил- 
04 (в России см. все на том же лионную аудиторию на канале 

ВатЫег ТѴ): датег сігеатдігі при Вгаѵо. Доминик был пионером в 
участии лузера-недотепы с мазо- продвижении видеоигр на британс- 
хистскими наклонностями исполня- кое телевидение; получасовое шоу 
ет актуальные зкеіспез; оба веду- ОатезМазІег (шѵѵѵѵ.датезтазіегіѵ. 
щих остроумно отзываются о ком- со.ик; СпаппеІ 4, 1992-1998 гг.) 
мерчески не сложившихся играх, но взрастило целое поколение, ныне 



странно почтительны по отношению 
к изделиям «от ведущих производи- 
телей». Х-РІау — «подарочек на 
день рождения» 04 от ТеспТѴ, поэ- 
тому ведущие и сопродюсеры шоу 
Адам Сесслер (Асіат Зеззіег) и 
Морган Уэбб (Могдап ѴѴеЬЬ) сохра- 
нили нонконформистские сан-фран- 
цисканские биографии — оба яко- 
бы закончили Беркли, во что верит- 
ся с трудом: нешто магистр магист- 
ра будет душить и лупить клюшкой 
для гольфа в перерыве на рекламу? 
На сопродюсерство уходит много 
времени, и, по признанию Моргана, 
в игры за них с Адамом играют 
негр... то есть интерны. Гм. 
Антиподом 04ТѴ является лондонс- 
кое Оатег.іѵ (ѵѵѵѵѵѵ. датег .Іѵ), дитя 
маркетингово-пиаровской ІМО и 
коммуникационной РССѴѴ, не име- 
ющее собственного канала и пош- 
тучно продающее передачи другим 
телекомпаниям. Шоу специализиру- 
ются на не пересекающихся между 
собой аудиториях. Оатіасз — спе- 
цифически детская передача, 



обильно ностальгирующее по: собс- 
твенно критике игропродуктов, пе- 
ребранкам Даймонда с его ассис- 
тентом, оскорблениям последнего в 
адрес пришедших в гости селебри- 
ти, соревнованиям людей с улицы 
по случайно выбранной игре с вру- 
чением победителю Золотого 
Джойстика, сезонно-специфическо- 
му оформлению студии (рай, ад, 
тюрьма). В стартовавшей прошлой 
осенью ѴѴпеп Оатез АНаск Доми- 
ник с очаровательной помощницей 
пытается охватить и КИ, и видеоиг- 
ры, устраивать игровые междусо- 
бойчики (5 на 8) супермоделей и 
футболистов Ргетіег І_еадие, изу- 
чать гик-культуру и историю созда- 
ния знаменитых игр, манипулиро- 
вать куклами и представлять а 
поѵеі іпзідпі іпіо ап азресі оі ѵісіео 
дате сиііиге. Многие зрители Вгаѵо 
ТѴ считают, что Д.Д. пытается объ- 
ять необъятное. Кажется, передачи 
про игры развиваются так же, как и 
их предмет: против независимых 
играют объективные причины. 



Игровое железо 




личное дело 



ДМИТРИИ ЛАПТЕВ 



Памятник 




Ровно год прошел с того момента, когда нашему вниманию были явлены первые 
ростки с экспериментальной грядки 00Р2. Овощ изначально не отличался хоро- 
шими вкусовыми качествами, а дорогостоящий субстрат до сих пор отрицательно 
влияет на розничную цену. Однако пришло время посмотреть на результаты 
лекционной работы. 



Дважды два 

Как мы уже отчитались в теорети- 
ческом прошлогоднем материале, 
ООР2 не является принципиально 
отличным от ОйР типом памяти, эф- 
фективная частота обмена данными 
в обоих случаях получается удвоени- 
ем опорной частоты системной ши- 
ны. Цифра «два» должна сигнализи- 
ровать о том, что изменения, сопро- 
вождавшие развитие ООП (рост ем- 
кости микросхем, увеличение часто- 
ты, снижение таймингов при обра- 
щении), более невозможны без 
смены интерфейса и в целом стан- 
дарта производства модулей. 
Однако жизнь распорядилась иначе! 
Модули ООР2-400 так и не нашли 
сбыта и были выпущены лишь не- 
сколькими производителями, потому 
что проигрывали простой ООР400 по 
всем пунктам, даже в искусственных 
тестах. Логическое продолжение — 
ООР2-533 — не заставило себя ждать, 
но обеспечило лишь формальное 
преимущество в синтетических тестах 
пропускной способности. В практи- 
ческих же задачах такие модули в 
своей массе проигрывали даже бюд- 
жетным сериям ООР400, лишь доро- 
гие элитные модули ООР2, собранные 
на отборных чипах, с урезанными 
таймингами могли хоть как-то «выгля- 
деть» на фоне простой ООН. 
Ситуация усугублялась еще и тем, 
что единственные чипсеты с подде- 
ржкой ООН2 (І915Р и І925Х) распола- 
гают, мягко говоря, не самыми эф- 
фективными средствами работы с 
памятью. И, например, их предшест- 
венники — чипсеты І875Р/І865РЕ — 
даже при сравнительном тестирова- 
нии на ООР400 оказываются впере- 
ди. Причем, несмотря на деклариро- 
ванную поддержку Еппапсео! Мегпогу 
Ріреііпіпд в І925Х, мы так и не смогли 



выловить те про- 
центы разницы, ко- 
торые она призвана 
обеспечить по сравнению с млад- 
шей версией. Тогда как «поколение 
800-х» имеет довольно четкое разде- 
ление: І875Р (и те экземпляры 
І865РЕ, в которых производителем 
платы была разблокирована техно- 
логия РАТ) до сих пор являются са- 
мыми быстрыми чипсетами под инте- 
ловскую платформу. 
Все это, конечно, тоже не добавляло 
очков в копилку ООР2. Ведь больше 
нигде она проявить себя не может, 
поскольку АІѴЮ с интегрированным в 



ричные выпады в адрес ОйР (бук- 
вально: эта память плохо работает и 
не годится для ПК!). 
Прогнозы АІѴЮ в отношении ООР2 
тоже пока сбываются, но не исключе- 
но и такое, что при поддержке процес- 
сорного гиганта новый тип памяти мо- 
жет похорошеть в более сжатые сроки. 
Собственно, эта колонка потому и поя- 
вилась, что некоторые впередсмотря- 
щие передовики выпустили модули 
ООР2-667. Точнее, в нашей лаборато- 
рии оказалась лишь одна пара сэмп- 
лов (двухканальный комплект, из по- 
добранных для максимальной совмес- 
тимости модулей) от компании 0С2. 





Память стандарта «ООН-один» продолжает развиваться параллельно ООН2, и, 
в случае модулей Согзаіг, можно ответственно заявлять: процесс идет в правильном 
направлении. 

справа Медные радиаторы, отборные чипы. Признаюсь, давно искал повод предста- 
вить модули под маркой ОС2. Вот, представляю. 



процессоры Аіпіоп 64 контроллером 
памяти чувствует себя как никогда 
уютно с «первой» ООР, а от экспери- 
ментов с ООР2 официально дистанци- 
ровалась с формулировкой «пока эта 
память не будет обеспечивать реаль- 
ное преимущество». Причем это ра- 
достное событие случится (по версии 
АІѴЮ) не раньше 2006 года. Мнение 
«малой процессорной» компании в 
данном вопросе, пожалуй, даже более 
авторитетно, нежели позиция велика- 
на-конкурента. Ведь именно АІѴЮ в 
свое время отстояла ОйР в качестве 
будущего стандарта оперативной па- 
мяти, тогда как Іпіеі занималась про- 
движением другого типа памяти — 
РйРАМ, не скупясь, кстати, на катего- 



Но «шутка юмора» состоит в том, что 
память ОйР (да, безо всякой двойки в 
названии) продолжает развиваться 
совершенно независимо и едва ли 
не ускоренными темпами! В силу чего 
сравнение обновленной ООР2 логич- 
но проводить со свежими ООР-моду- 
лями. Причем речь идет не о памяти 
для оверклокеров (протестированные 
и работоспособные на нестандарт- 
ных частотах вплоть до 550-600 МГц 
образцы ОйР тоже есть, но интерес к 
ним по понятным причинам носит ог- 
раниченный, специфический харак- 
тер), а о вполне «официальных» мо- 
дулях, промаркированных как 
ООР400. По сравнению с образцами 
годичной давности здесь прогресс 



воплотился в сниженных таймингах 
вплоть до ультимативных «2-2-2-5» в 
последних моделях. 
Важно отметить, что современная 
ООР-память способна выдерживать 
низкие тайминги и при установке в 
системы с Аіпіоп 64 (не секрет, что 
интегрированный контроллер памяти 
в этих процессорах экзаменует моду- 
ли довольно жестко, поэтому для вто- 
росортных творений приходится вы- 
ставлять повышенную задержку). Ну 
а для подтверждения наличия пороха 
в ООР-пороховницах все та же неуго- 
монная ОСТ. буквально на днях объ- 
явила новый продукт — ООР1-772, с 
таймингами 3-4-4-6. Рабочая частота 

— 772 МГц, что больше, чем у любой 
ООР2, а единицу решили вынести в 
название, для ясности. Смеем заме- 
тить, коллеги, это сильно! 

Подходы к снаряду 

Для тестирования новых модулей 
использовались две платформы. 
Классическая ОйР испытывалась 
на материнской плате ЕСЗ КІМ1 
Ехігете, построенной на чипсете 
пРогсе4 с процессором Аіпіоп 64 
3200+ (2,0 ГГц, 512 Кбайт кэш). 
Поддержку для ООР2 удалось по- 
добрать лишь со второй попытки — с 
нашей роскошной АЗІІЗ Р5А02-Е на 
чипсете І925ХЕ ОС2-память работать 
почему-то отказалась (компьютер 
просто не стартовал), но все замеча- 
тельно запустилось на плате МЗІ 
925Х Ыео (чипсет І925Х), процессор 
Репііит 4 540 (3,2 ГГц, 1024 Кбайт 
кэш). Остальные компоненты иден- 
тичные: видеокарта АЗІІ5 ЕАХ800ХІ_/ 
20ТѴ, винчестер ѴѴезІегп Оідііаі 
\Ш2000 ЗАТА объемом 200 Гбайт и 
звуковая карта Сгеаііѵе Зоипо! Віазіег 
Аисііду 2 23. Операционная система 

— ѴѴіпоІоѵѵз ХР Зегѵісе Раек 2. 
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Параметр 


ООН400 
Кіпдзіоп 
ѴаІиеНАМ 


ООН400 
ОСТ. Неѵізіоп 3 
Регіогтапсе Зегіез 


ООН400 
Согзаіг 
СМХР512-3200ХІ_ 


ООН400 
ООН2-533 
РОІ 


ООН2-667 ОС2 
ЕВ РІаііпит 
ЕсІШоп 


ООН2-667 ОС2 
ЕВ РІаііпит 
Еоііііоп (о/с) 


Тайминги 


2,5-3-3-7 


2-3-3-6 


2-2-2-5 


4-4-4-12 


4-2-2-8 


3-2-2-7 


ЗіЗоЙ Запсіга, Мбайт/с 


5519 


5558 


5594 


4901 


5064 


5095 


ЯММА, средняя ПСП на чтение, Мбайт/с 


3845 


3995 


4036 


4837 


4952 


5137 


ЯММА, средняя ПСП на запись, Мбайт/с 


2310 


2370 


2384 


2158 


2263 


2316 


ЯММА, средняя ПСП на копирование, Мбайт/с 


1316 


1356 


1322 


1373 


1557 


1612 


ЯММА, максимальная ПСП на чтение, Мбайт/с 


6148 


6093 


6140 


5889 


6162 


6221 


НММА, максимальная ПСП на запись, Мбайт/с 


5765 


5752 


5764 


4325 


4327 


4325 


НММА, максимальная ПСП на копирование, Мбайт/с 


2356 


2422 


2477 


2118 


2231 


2299 


НММА, средняя латентность случайного доступа, не 


72,4 


68,1 


63,2 


117,5 


103,2 


100,7 


НММА, минимальная латентность случайного доступа, не 


71,0 


66,9 


61,7 


112,6 


99,7 


96,6 


НММА, максимальная латентность случайного доступа, не 


75,5 


71,4 


66,1 


133,2 


121,3 


117,7 


ЫпгеаІ Тоигпатепі 2003, апіаіиз-ооітаісп, 640x480, ірз 


88,0 


85,8 


91,3 


65,4 


66,8 


67,2 


ЫпгеаІ Тоитатепі 2003, апіаІиз-ІІуЬу, 640x480, Ірз 


245,9 


239,6 


253,0 


212,0 


215,7 


216,0 


йООМ III, 640x480, Ірз 


79,3 


91,1 


96,7 


80,3 


82,4 


83,2 


НаІМіІе 2, 640х480,1рз 


96,7 


99,4 


101,4 


87,5 


90,9 


91,9 



Тѳст-обойма включала два синтети- 
ческих испытания: ЗіЗоІІ Запсіга 2004 
и низкоуровневый тест отечественной 
разработки Рідпі Магк Метогу 
Апаіугег (пир://сри.гідпІтагк.огд/ 
ргос!исІз/гтта_ги8.зпІтІ), любезно 
раскрывший нам все подробности, 
связанные с пропускной способнос- 
тью и латентностью подопечных. Из 
игровых тестов опытным путем были 
отобраны наиболее чувствительные к 
нюансам работы памяти. Ими оказа- 
лись ІІпгеаІ Тоигпатепі 2003, ОООМ 
3 и НаІМііе 2. Ничего неожиданного, 
не правда ли? Для пущего сведения к 
минимуму влияния платформы на 
результат было выставлено мини- 
мальное разрешение, РЗАА и ани- 
зотропная фильтрация отключены, 
лишь детализация графики осталась 
на максимальном уровне... 
Первое, что бросается в глаза при 
анализе результатов, это примерно 
равная максимальная пропускная 
способность, вне зависимости от 
типа памяти. А ведь единственное 
«чистое» преимущество ООР2 как 
раз и состоит в возможности дости- 
жения больших частот и, как следс- 
твие, пиковой скорости перекачки 
данных (причем частоты 533 и 667 
МГц официально вписаны в стан- 
дарт ^йЕС для ООР2. В отличие от 
ООН, для которой последней «офи- 
циальной» частотой так и остается 
400 МГц). В чем же проблема? Ответ 



прост: для частоты системной шины 
800 МГц, которой располагает по- 
давляющее большинство нынешних 
Репііит 4, характерна максималь- 
ная пропускная способность 6,4 
Гбайт/с, что в точности соответству- 
ет максимальной «отдаче» для... 
400-мегагерцовой памяти в двухка- 
нальном режиме. Таким образом, 
использовать таланты высокочас- 
тотной памяти не представляется 
возможным, вне зависимости от то- 
го, принадлежит ли она к типу ОйР 
или ООР2. Но это не означает, что 
мы вовсе не сможем найти приме- 
нение последним моделям сверх- 
шустрой ООР2-памяти. Как извест- 
но, снижая частотную нагрузку на 
память, мы имеем право скомпенси- 
ровать это послабление установкой 
агрессивных таймингов. Что и было 
сделано в тесте модулей ОС2. 
Тем не менее нам кажется, что было 
бы недурно поднять пропускную 
способность шины, чтобы потенциал 
памяти реализовывался более естес- 
твенным способом. Компания Іпіеі, 
впрочем, думает иначе и, выпустив в 
конце прошлого года несколько пока- 
зательных сверхдорогих чипов под 
шину 1066 МГц, вернулась на пре- 
жнюю дорожку и в свежеобъявленной 
линейке Репііит 4 бхх вновь исполь- 
зует 800 МГц РЗВ. Обидно!* 
Впрочем, к АІѴЮ тоже есть претен- 
зия: коль скоро память ОйР продол- 



жает совершенствоваться, почему 
бы не легализовать те самые модули 
«для разгонщиков» с частотами вы- 
ше 400 МГц? Тем более что никакого 
ограничения от системной шины 
здесь уже нет, достаточно «пропи- 
сать» новый множитель в парамет- 
рах контроллера памяти в самих 
процессорах (скажем, добавить, 
таким образом, бонусов процессору 
Аіпіоп 64 РХ или даже сделать ши- 
рокий жест и одарить скоростной 
благодатью всех). Увы, официаль- 
ная позиция состоит в том, что «мы 
не можем поддерживать память, 
спецификации которой не одобрены 
организацией ^ОЕС». С другой 
стороны, кто в этой комбинации яй- 
цо, а кто курица? Не явится ли для 
^йЕС позиция АІѴЮ, как главного 
потребителя «ускоренных» модулей, 
руководством к действию? Учитывая 
все проблемы, сопутствующие про- 
движению ООР2, ей-богу, это было 
бы логичным шагом. 



Ну а пока мы имеем возможность 
сравнить то, что есть по состоянию 
на начало весны-2005. Результаты в 
таблице, а словесные итоги, увы, до 
неприличия краткие и однозначные. 
Даже искусственно прижатые тай- 
минги на самой скоростной разно- 
видности ООР2 в паре с чипсетом 
І925Х не позволяют говорить о каком- 
либо паритете этой памяти с ООР400 
в связке с интегрированным АІѴЮ- 
контроллером. Задержки при обра- 
щении (латентность) для ООР2 по- 
прежнему больше в 1 ,5-2 раза. Отсю- 
да и практически повсеместное от- 
ставание в прикладных тестах по 
сравнению даже с бюджетной 
ѴаІиеРАМ. Для полноты картины 
приходится учитывать и тот факт, что 
пару 512-мегабайтных модулей 
ООР400 с минимальными таймингами 
от той же Согзаіг можно купить за 
$300, а первенцы в ряду ООР2-667 
стоят не дешевле $400 за пару рав- 
ного объема. 



* О собственно процессорах из новой линейки мы, конечно же, напишем отдельно, спе- 
шить с этим не имеет смысла. Ибо центральное новшество — технологию ЕМ64Т, аналог 
АІѴЮ64 — полноценно протестировать пока невозможно по все той же причине, то есть 
из-за отсутствия финальной версии 64-битной ѴѴіпсІоѵѵз ХР х64 (релиз по-прежнему откла- 
дывается; но этой весной, похоже, Місгозоіі таки разрешится от бремени), а в бета-версии 
ОС и на имеющихся приложениях в среднем лидирует Аіпіоп 64 (не иначе как на правах 
первопроходца). 

В остальном же все выглядит так, как будто уважаемая компания решила окончательно 
насолить любителям компьютерных игр. Мы уже неоднократно отмечали, что увеличение 
объема кэш-памяти в играх приносит куда менее ощутимые дивиденды, нежели подъем 
тактовой частоты. И что же? В новых процессорах кэш удвоен (кстати, никаких других 
изменений, влияющих на производительность, не введено), при этом младшая — 3,0 ГГц 
— версия (Репііит 4 630) из новой линейки будет стоить столько же, сколько 3,2-гигагер- 
цовый Репііит 4 из старой линейки или... АіМоп 64 3400+, например. 



Спасибо! 



Редакция Оате.ЕХЕ искренне благодарит компании Раігіагсп (ѵѵѵѵѵѵ.тетогу.ш), ЗІ_одіс (ѵѵѵѵѵѵ.ЗІ.ш) и ІІЗЫ 
Сотриіегз (ѵѵѵѵѵѵ.изп.ш), предоставившие на тестирование память и сопутствующие компоненты, без которых 
эта колонка осталась бы без практического наполнения и сермяжной правды. □ 
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Межсезонье обычно не приносит новых графически-процессорных рекордов. 
Но, с точки зрения практического наблюдателя, интересующегося не столько 
абсолютной величиной 30-марок, набираемых лучшими на данном временном 
отрезке видеокартами, сколько банальным вопросом «чем разжиться», именно в 
это время появляются самые что ни на есть «лучшие покупки». 



Подрезка швов 

Откуда берутся привлекатель- 
ные по цене и характеристикам 
видеокарты? Вот отсюда: 

а) Дешевеют все представители 
объявленной «в сезон» линейки 
(как скоростные, так и средне- 
бюджетные), по естественным 
причинам удовлетворения пот- 
ребностей энтузиастов всех мас- 
тей и снижению себестоимости 
самих чипов по мере отладки 
производства; 

б) Появляются новые ревизии 
графических чипов, в которых 
«учтены пожелания потребите- 
лей» или, как минимум, использо- 
ван новый (уменьшенный относи- 
тельно прежнего) техпроцесс, что 
позволяет нарастить количество 
конвейеров и поднять частоты, 
сохранив себестоимость и тепло- 
выделение на прежнем уровне. 
Событие из разряда упомяну- 
того в пункте «б» и произошло 
с процессорами АТІ Расіеоп 
Х800. Их перебазировали на 
технологический процесс 0,11 
мкм, никак не затронув функцио- 
нальность и архитектуру. Лучшие 
представители обновленной 
линейки уже довольно давно и 
терпеливо дожидались своей 
очереди в пупырчатых пакетиках 



и разноцветных коробках в углу 
нашего тестлаба. Поэтому не 
будем тянуть резину и, прежде 
чем приступить к тестам, лишь 
коротко представим виновников 
торжества: 

— АТІ Расіеоп Х800 располагает 
12 пиксельными и 6 вершинны- 
ми конвейерами, работает на 
частоте 400 МГц и рассчитан 
на комплектацию 350 (700) МГц 
ООП-памятью. Нынешние платы 
имеют 256 Мбайт, но ожидается 
появление и 128-мегабайтных 
версий. Шина памяти во всех слу- 
чаях полноценная — 256-битная; 

— АТІ Расіеоп Х800ХІ_ (изюмин- 
ка коллекции!) имеет полный 
комплект конвейеров (16/6), что 
ранее было привилегией лишь 
богемных Х800ХТ, частота такая 
же, как у Х800 (400 МГц), память 
рекомендуется 2-нс СЮОРЗ на 
500 (1000) МГц. Объем — исклю- 
чительно 256 Мбайт. 
Отдельной, но серьезной заявкой 
на успех обновленной серии Х800 
назовем свалившуюся в наш поч- 
товый ящик (в тот самый момент, 
когда ее еще не поздно было 
добавить в этот текст) официаль- 
ную новость о распространении 
серии Х800, Х800ХІ_ (а также 
Х850) на АОР-порт. Первоначаль- 



но серия вышла под РСІ-Ехргезз, 
что, учитывая медленный рост 
этого сектора рынка и недо- 
вольство тех, кому хотелось бы 
обновить имеющийся компьютер 
без замены материнской платы, 
едва ли оправдано. Для Х850 вы- 
пущена отдельная версия чипа со 
встроенным АОР-интерфейсом, 
для Х800 — внешний мост. Есть 
ощущение, что и серию Х700 в 
ближайшее время одарят анало- 
гичной поддержкой. Давно пора! 
Тем временем в данный раунд 
тестирования попала совсем дру- 
гая карта под АОР. За отчетный 
период компании-сборщики карт 
на чипах пѵіоііа пополнили свой 
АОР-ассортимент продуктами на 
очень удачном ОеРогсе 6600ОТ. 

Как мы тестировали 

Видеокарты для платформы АОР 
устанавливались на материнскую 
платуАВІТАѴ8 на чипсете К8Т800; 
их коллеги для РСІ-Ехргезз — на 
ОідаЬуІе ОА-К8ЫХР-ЗИ. Прочие 
компоненты использовались 
одинаковые: процессор Аіпіоп 64 
4000+ (2,4 ГГц, 1024 Кбайт кэш), 
1 Гбайт памяти ООН400 РС3200 
от Кіпдзіоп, винчестер ѴѴезІегп 
Оідііаі ѴѴЭ2000 ЗАТА объемом 200 
Гбайт и звуковая карта Сгеаііѵе 



Зоипо! Віазіег Аисііду 2 23. Опе- 
рационная система прежняя 
— ѴѴІпоІоѵѵз ХР Зегѵісе Раек 2; 
зато драйверы успели смениться 
за отчетный период не раз, и 
мы поставили Оеіопаіог 67.66 и 
СаІаІузіб.Ю. 

Набор полусинтетических тес- 
тов включал в себя ЗйМагк 05, 
АдиаМагк 3, Оип Меіаі Вепспгпагк 

2 и Сооіесгеаіигез Вепсгіглагк 
Рго. Из игровых тестов приме- 
нялись только самые мощные 
производители гигатекселей в 
секунду: ТоглЬ Раіоіег: АпдеІ оі 
йагкпезз (демо рагіз5_4), йООМ 

3 1.1 (с!ето001), Гаг Сгу 1.3 (демо, 
записанное на карте Ріег нашими 
немецкими коллегами, — см. 
ѵѵѵѵѵѵ. 3 о! с Ш и . с! е/3 с! с/Ш 5 315^ез8г/ 
Іагсгу-рсдГі-ѵда.гір), НаІМіІе 2 
(демо можно скачать по адресу 
ѵѵѵѵѵѵ. 3 6 с Ы4 и . о 1 е/3 о 1 с/Ш 5 315іез 82/ 
Ы2-Зс!с_сапаІ5.2Ір). Использо- 
вались высокие разрешения, 
суровые настройки качества 
(во всех случаях максимальные, 
лишь йООМ 3 прогонялся для 
сравнения в НідГі- и ІІНО-уровнях 
качества) и зверские уровни 
анизотропной фильтрации и 
полноэкранного сглаживания. В 
итоге, нам было страшно, но мы 
все равно героически трудились. 



ЗаррЫге Тохіс Х700 Рго 

В отличие от производителей центральных процес- 
г соров, ОРІІ-мейкеры не утруждают себя попытками 
отождествить свое изделие с некоей моделью в ряду 
конкурента и отметить этот факт в названии. А значит, 
единственным ориентиром для поиска соответствий 
остается цена и, конечно же, производительность в 
основных тестах (к слову, ЦП в последнее время 
тоже логично подбирать для сравнения равные по 



цене — модели, взаимно соответствующие по рейтингу, 
сплошь и рядом стоят неодинаково). 
Учитывая, что данная модель в наших краях по- 
ка в свободной продаже не отмечена, мы взяли 
минимальную цену, установленную с легкой руки 
западных интернет-купцов. Вероятнее всего, местная 
окажется поначалу выше $200, но очень надеемся, 
что выше — не сильно. Таким образом, имеем явного 
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конкурента для линѳйки на чипах ОеРогсе 6600ОТ, с 
той лишь разницей, что линѳйка Х700 рассчитана пока 
исключительно на РСІ-Ехргезз. 

Преимущества по сравнению с оригинальной Х700 
Рго видны невооруженным глазом (и слышны ухом). 
Мы — о большой и теплоемкой системе охлаждения с 
почти бесшумным кулером (скажем больше, вентиля- 
тор покрыт краской, светящейся в ультрафиолетовых 
лучах, причем соответствующая лампа подсветки 
есть в комплекте!). Если карта устанавливается в 
тесном или переполненном «горячими» компонента- 
ми корпусе, положительное влияние на охлаждение 
видеокарты окажет способ забора воздуха извне (для 
чего в двухэтажной системе охлаждения сделан рас- 
труб, а из соседнего с видеокартой отсека придется 
удалить заглушку). Столь основательное охлаждение 
позволило установить повышенные частоты (точ- 
нее, к карте прилагается утилита АРЕ (АіЛотаІео! 
Регіогтапсе Еппапсег), которую надлежит инстал- 
лировать вслед за драйвером. И штатные частоты 
Х700 Рго (425/430 МГц) автоматически сменятся на 
475/500 МГц, для процессора и памяти соответствен- 
но. Именно в таком режиме мы и тестировали карту. 
К сожалению, рассчитывать на серьезный подъем 
частот сверх этого «официально разрешенного» 
разгона не приходится. Память и так работает на 
предельных частотах, а процессоры из серии Х700 



Рго, как мы уже установили раньше, довольно легко 
берут частоту ХТ-версии (то есть те самые 475 МГц), 
но дальше дело идет туго. 

Объективные результаты тестов, к сожалению, ос- 
новательно подпортили благоприятное впечатление. 
Если в качестве спарринг-партнера выбрать именно 
6600ОТ (вне зависимости — АОР- или РСІ-Е-версию), 
даже наш люксовый вариант Х700 Рго не выдерживает 
натиска (в том числе в НаІШІе 2, традиционной вотчине 
АТІ). Любопытно, что даже неразогнанные экземпляры 
Х700 Рго с 256 Мбайт набирают больше очков, чем 
наш «токсик» со 128 Мбайт (собственно, добавочная 
память не в счет, на примере других карт мы подобной 
разницы не наблюдаем и продолжаем считать 128 
Мбайт достаточным объемом для среднебюджетных 
карт). Есть подозрения, что проблема в драйвере 
или разводке именно карты со 128 Мбайт памяти. Ну 
а окончательный вердикт может быть вынесен лишь 
после выяснения цены карты по версии отечественной 
розницы. 

ЦЕНА $170 

графический процессор Пасіеоп Х700 Рго (425/475 МГц) 
графический порт РСІ Ехргезз 16х 
видеопамять 2-нс ОЮРВЗ (430/500 МГц) 

количество конвейеров (пиксельных/вершинных) 8/6 
объем памяти 128 Мбайт 
шина памяти 128 бит 
интерфейсы ОУ\, Э-ЗиЬ, З-Ѵісіео Оиі 



3.7 



Спаіпіесп 5А6600О 

Компания пѵісііа, мудро предусмотревшая в своем 
арсенале мосты с РСІ-Ехргезз на АОР, обживает 
психологически важные рубежи в $200-250 с боль- 
шим успехом, нежели конкурент. Как и следовало 
ожидать, никакого ущерба для производительности 
возврат к «старой» шине не вызвал, мост работает 
вполне прозрачно. И нам остается лишь в очередной 
раз отметить тот факт, что нет никакой настоятельной 
необходимости, даже собирая новый компьютер на 
среднебюджетной (не говоря уж о дешевой) видео- 
карте, непременно ориентироваться на РСІ-Ехргезз. 
Наоборот, если вы потратите сэкономленные на 



поддержке РСІ-Е деньги на более мощный процессор 
или больший объем памяти, почти наверняка ощутимо 
выиграете. 

Ну а для апгрейда имеющейся системы на АОР такая 
карта тем более подходит и своих денег стоит. 

ЦЕНА $230 

графический процессор СеРогсе 6600СТ (500 МГц) 

ГРАФИЧЕСКИЙ ПОРТ АСР 8х 

видеопамять 2-нс ООЭРЗ (450 МГц) 

КОЛИЧЕСТВО КОНВЕЙЕРОВ (ПИКСЕЛЬНЫХ/ВЕРШИННЫХ) 8/3 

объем памяти 128 Мбайт 
ШИНА ПАМЯТИ 128 бит 

интерфейсы РѴІ, Р-ЗиЬ, З-Ѵісіео Оиі 




А51І5 Ѵ9999І.Е/ТО 

Впрочем, для тех, кто не гнушается разгоном, есть 
вариант апгрейда и получше. Мы продолжаем ис- 
следование приглянувшейся нам серии АЗІІЗ Ѵ9999 
и на этот раз вашему благосклонному вниманию 
предлагаем аппарат на усеченной до 8 пиксельных 
и трех вершинных конвейеров версии процессора 
ОеРогсе 6800. Блокировка, естественно, программная, 
и, учитывая, что у этой платы полноразмерный дизайн 
(почти полноразмерный — поскольку вторым разъемом 
питания все же пожертвовали), а также роскошная 
ОйОРЗ от Нуипоіаі, не испытать ее в разгоне было не 
по-хозяйски. 

Сразу отметим, что в нашем экземпляре оказались 
исправными все 16 пиксельных и 5 вершинных кон- 



вейеров (до уровня 6800 ОТ и Шга; таким образом, 
недостает лишь одного вершинного конвейера, что 
сущая мелочь, на тесты не влияющая). Не исклю- 
чено, что компания АЗІІЗ действительно отбирает 
для таких карт наиболее «перспективные» 6800І_Е, 
благо объемы закупок наверняка позволяют делать 
это почти безболезненно. Частотный разгон до 370 
МГц на процессоре и 385 для памяти удался легко и 
по субъективным ощущениям должен быть типичным 
для этой модели и не требовать дополнительных 
мероприятий по охлаждению, подъему напряжения 
и т.п. Полученные в таком состоянии результаты 
продемонстрировали уверенное превосходство перед 
Расіеоп Х800, платы на котором вы едва ли найдете 
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дѳшѳвлѳ $300 (бѳз учета миграции на РСІ-Ехргѳзз). В 
разогнанном состоянии радиатор оставался горячим, 
но нѳ раскаленным. Кстати, коль скоро дизайн платы 

ЦЕНА $280 

графический процессор СеРогсе 68001-Е (300 МГц) 

ГРАФИЧЕСКИЙ ПОРТ АСР 8х 

видеопамять 2,2-нс ООП (350 МГц) 

количество конвейеров (пиксельных/вершинных) 8/4 
объем памяти 128 Мбайт 
шина памяти 256 бит 
интерфейсы РѴІ, Р-ЗиЬ, 5-Ѵійео Оиі 



полноразмерный, в случае особо сурового разгона не 
исключена замена кулера каким-нибудь двухэтажным 
«холодильником», по крайней мере отверстия в плате 
есть в большом количестве и проблем с креплением 
не предвидится. 

Да, позвольте еще раз отметить, что высокого рейтинга 
карта удостаивается лишь как оверклокерский полу- 
фабрикат, а в штатной кондиции едва ли заслуживает 
«тройки», ибо ее стоимость слабо коррелирует с про- 
изводительностью. 




4.3 



Заррпіге Васіеоп Х800 

Младшая модель в обновленной линейке Х800 рас- 
полагает 12 конвейерами, причем блокировка явно 
имеет место лишь программная (или средствами 
ВЮЗ), так как никаких перерезанных дорожек, равно 
как и отличий между 16- и 12-конвейерными чипа- 
ми, обнаружено не было. А значит, есть надежда, 
что в будущих версиях утилит-твикеров появится 
возможность разблокировки и АТІ таким образом 
сравняется с пѵісііа в части гуманного отношения к 
энтузиастам. 

Миниатюрный и легкий радиатор, поставленный на 
эту карту инженерами Заррпіге, всем своим видом 
дает понять, что чип произведен по обновленному 
и прогрессивному техпроцессу и излишней «горяч- 
кой» не страдает (картам, кстати, внешнее питание 
не требуется). Тем временем по акустическим ха- 
рактеристикам он не показался нам верхом совер- 
шенства — в покое, при работе с плоской графикой, 
шум не выделяется над фоновым уровнем, но в 
играх обновленный кулер разгоняется чувствитель- 
но и... свистит. Причем обороты повышаются сразу 
же после запуска тяжелых приложений, и можно 
даже подумать, что управление скоростью здесь 
программное, вне зависимости от текущей темпера- 

ЦЕНА $300 

графический процессор Расіеоп Х800 (390 МГц) 
графический порт РСІ Ехргезз 16х 
видеопамять 2-нс СОйРЗ (350 МГц) 

КОЛИЧЕСТВО КОНВЕЙЕРОВ (ПИКСЕЛЬНЫХ/ВЕРШИННЫХ) 12/6 

объем памяти 256 Мбайт 
шина памяти 256 бит 
интерфейсы РѴІ, Р-ЗиЬ, 5-Ѵійео Оиі 



туры ядра или радиатора. Мы не могли отделаться 
от впечатления, что, сохранив прежний формат 
охлаждения, можно было сделать его образцово 
тихим. Сэкономили медь для бюджетной платы? 
Возможно. 

Как и следовало ожидать, от простой смены тех- 
процесса процессор серии Х800 ничего в тестах 
не проиграл и не выиграл по сравнению со своим 
прототипом, разница все также определяется с 
точностью до количества конвейеров и часто- 
ты. Иначе говоря, уменьшение технологических 
норм ведет к прогрессу разгонного потенциала. 
Впрочем, для имеющейся системы охлаждения 
у доставшегося нам экземпляра устойчивым по- 
толком оказались 450 МГц, хотя, судя по сетевым 
отчетам, постаравшись, можно догнать чип до 
490-500 МГц. Поскольку компания Заррпіге не 
стала размениваться по мелочам и применила 
для этой карты такую же печатную плату и память, 
как и для старшей Х800ХЦ мы ожидали хорошего 
разгона и по памяти. Однако в качестве предох- 
ранительной меры в прошивке платы, очевидно, 
снизили напряжение питания чипов памяти. Иными 
причинами «упирание» в 400 МГц, при расчетных 
для 2-наносекундной памяти 500 МГц, объяснить 
сложно. Как бы то ни было в разогнанном состо- 
янии наша Х800 лишь чуть не дотянула до уровня 
разогнанной же 6800І_Е, и мы рискнем назвать ее 
в такой же степени привлекательным выбором для 
владельцев РСІ-Ехргезз-систем, как 6800-ю для 
АОР-сектора. 





ЗаррЫге Васіеоп Х800ХІ_ 

Наконец-то перед нами плата на полнораз- 
мерном (16 конвейеров) чипе от АТІ, цена 
на которую выражается не в 500 и даже не 
в 400 условных единицах. И это не рекомендованная, 
а самая что ни на есть розничная расценка. Браво! 
Производительность вполне соответствует цене, если 
исходить из посыла, что за $350 мы имеем право полу- 
чить карту, не просто вытягивающую графику во всех 
современных играх, но не иначе как на максимальном 
уровне качества и с включенными сглаживанием и 
анизотропной фильтрацией. Как видите, в нашем 
утяжеленном комплекте тестов новая карта обеспечила 



повсеместную «играбельность». Чип неплохо масшта- 
бируется по частоте (для примера мы прогнали тесты в 
разогнанном до 420/520 МГц состоянии). 
Если же оценивать ситуацию на фоне предложений 
конкурента, то нам просто нечего сказать... В кате- 
гории до $400 с интерфейсом РСІ-Ехргезз у пѵіоііа 
ничего с разблокированными 16 конвейерами не 
значится. А под АОР можно удовольствоваться все 
теми же 6800ОТ, которые мы уже хвалили, и от своего 
слова не отказываемся. Любопытно, что результаты 
Х800ХІ_ и 6800ОТ на штатных частотах в тестах до 
смешного близки, лишь антагонистичное расхожде- 
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Игровое железо 



тестирование | видеокарты 



4.5 



ЦЕНА $350 

графический процессор Васіеоп Х800ХІ- (400 МГц) 
графический порт РСІ Ехргезз 16х 
видеопамять 2-нс (ЮЭПЗ (490 МГц) 

количество конвейеров (пиксельных/вершинных) 16/6 

объем памяти 256 Мбайт 

ШИНА памяти 256 бит 

интерфейсы РѴІ, Р-ЗиЬ, 5-Ѵійео Оиі 



ние в йООМ 3 и НаІМ_йе 2 разнообразит картину. 
О качестве системы охлаждения сапфировской платы 
мы распинались парой абзацев выше, осталось только 
отметить, что в закрытом корпусе высокочастотных 
спецэффектов практически не слышно. И премировать 
Заррпіге Расіеоп Х800ХІ_ «Нашим выбором»! 




3.5 



АЗЫв ЕАХ800ХІ./2ОТѴ 

Еще одна карта на том же самом Х800ХІ_; разница 
по сравнению с образцом Заррпіге и референсным 
дизайном просматривается исключительно в конструк- 
ции системы охлаждения. Действительно, наблюдаем 
качественный медный кулер, внешне похожий на те, что 
устанавливаются со времен 9800Рго на «родные» карты 
и продукцию приближенных к АТІ сборщиков (Заррпіге, 

цена $475 

графический процессор Расіеоп Х800ХІ. (400 МГц) 
графический порт РСІ Ехргезз 16х 
видеопамять 2-нс ОРЭРЗ (490 МГц) 

количество конвейеров (пиксельных/вершинных) 16/6 
объем памяти 256 Мбайт 
шина памяти 256 бит 

интерфейсы РѴІ — 2 выхода, З-Ѵісіео Оиі 



Роѵѵег Соіог), лишь диаметр вентилятора меньше. Хотя 
внутри есть неприметная, но существенная деталь: 
тепловая трубка для интенсивного отвода тепла от 
подошвы. Вентилятор шумит меньше сапфировского, 
наличествует симпатичная голубая подсветка кулера... 
И мы посетовали бы лишь на скромный разгон, как по 
чипу, так и памяти, не выделивший эту карту на фоне 
того же сапфировского образца. Возможно, мы даже 
не придали бы значения тому факту, что карта слегка 
отстала от своих одночиповых подруг в игровых тестах. 
Но! Обратите внимание на цену. Не подскажете, откуда 
в ней появилась лишняя сотня долларов? Мы этого не 
знаем, посему остаемся в недоумении и надеемся на 
разрешение данного розничного противоречия. 





ОідаЬуІе ОѴ-301 



Ф 



4.5 



Самая... любопытная видеокарта нашего об- 
зора, достойная по меньшей мере спецприза 
за высоту полета инженерной мысли (который 
мы незамедлительно и выдаем!). Двухпроцессорный уско- 
ритель ОідаЬуІе ОѴ-301 работает исключительно с платой 
ОідаЬуіе ОА-К8ЫХР-ЗИ на чипсете пРогсе4 5І_І; причем и 
продаваться сей шедевр будет, скорее всего, прямо в ком- 
плекте с такой платой. По крайней мере доставшаяся нам 
«Міпі зеіир ріаііоггл» представляла собой две фабричным 
образом скрепленные коробки — с платой и видеокартой. 
Два процессора ОеРогсе 6600ОТ соединены интерфей- 
сом ЗІ_І прямо на самой карте, а упомянутая материн- 
ская плата располагает особым РСІ-Ехргезз-портом, 
в режиме ЫоггпаІ логически разделяющимся на два 
порта по 8 дорожек каждый. Что, впрочем, не исключает 
нормальную работу на такой плате любой видеокарты, а 
также использование пары видеокарт, поддерживающих 
ЗИ-режим (как и на исследованной нами в позапрошлом 
номере ЗИ-плате от АЗІІЗ, для переключения режимов 
надо перевернуть в особом слоте маленькую карточку). 

цена $599 (в комплекте с материнской платой ОідаЬуІе ОА-К8ЫХР-Зи) 
графические процессоры Два ОеРогсе 6600СТ (500 МГц) 
графический порт РСІ Ехргезз 8х+8х 
видеопамять 1 ,6-нс СйОРЗ (560 МГц) 
количество конвейеров (пиксельных/вершинных) 8/3 
объем памяти 256 Мбайт (по 128 Мбайт на каждый СРІІ) 
шина памяти 128 бит 
интерфейсы РѴІ, Р-ЗиЬ, З-Ѵісіео Оиі 



Каждый графический процессор имеет собственный 
видеобуфер объемом 128 Мбайт, частоты ОРІІ выбраны 
стандартные, а память слегка ускорена по сравнению со 
спецификацией для одиночных плат на 6600ОТ. 
На первый взгляд, продукт годится исключительно 
в качестве «витрины» достижений гигабайтовского 
хозяйства. Но более тесное знакомство обнаруживает 
вполне здоровую претензию на практичность. По 
сравнению с парой 6600ОТ-плат, которые на практике 
едва способны тягаться с одиночными ускорителями 
классом выше (даже 6800ОТ и Х800ХЦ не говоря уже 
о підгі-епо!-версиях), тандем от Оідаоуіе с небольшим, 
но все же отрывом лидировал в нашем тестировании. 
Вопреки опасениям, связанным с парой кулеров, шум 
от видеокарты не превосходил среднего фона от виде- 
окарт, отметившихся в текущем обзоре. Особым жаром 
от системы также не пыхало, дополнительного усиления 
блока питания не потребовалось. 
Словом, почему бы не приобрести двухпроцессорную 
плату? И не из любви к экзотике и поощрения разра- 
ботчиков, измысливших нетривиальное решение, а из 
практических побуждений? Работает плата стабильно, 
качество изображения отменное, результаты — см. в 
диаграммах. В конечном счете, привлекательность будет 
определяться ценой комплекта, и если последняя не 
будет выше обещанной, мы подозреваем, что охотников 
до ОѴ-301 найдется прилично. 



СПсІСИбо! Редакция Оате.ЕХЕ искренне благодарит московские представительства компаний ОідаЬуІе (ѵѵѵѵѵѵ.дідаЬуІе.ш), Заррпіге (ѵѵѵѵѵѵ. 

заррпігеіесп.ш), АТі (ѵѵѵѵѵѵ.аіі.сот/ш), пѵісііа (ѵѵѵѵѵѵ.пѵісііа.ги), А51І5 (ѵѵѵѵѵѵ.азизсот.ш), АІѴЮ (ѵѵѵѵѵѵ.атсі.ги), а также компании ЗІ_одіс 
(ѵѵѵѵѵѵ.ЗІ.ш) и ІІЗЫ Сотриіегз (ѵѵѵѵѵѵ.изп.ш), любезно поделившиеся с нами самым отборным и прогрессивным игровым железом. 
Отдельное спасибо компании ОІЛЭІ (ѵѵѵѵѵѵ.оісіі.ги) за комплектацию тестового стенда! □ 
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ЗРМагк 05, Магкз 



ОТ1 — Ре(игп То Ргохусоп, (ре 



ОТ2 — РігеИу Рогез(, (рз 



Іаіе - ЗіпдІе^ГехІигіпд, МТехеІ 



ЗРМагк 05 РіхеІ ЗИагіѳг, (рз 



Согіесгеайяез ВепсНшагк Рго, 1280x1024, (рз 



ТотЬ Раісіег: АпдеІ о( Рагкпезз, 1280x1024, (рз 



ТотР РаіРег: АпдеІ о( Рагкпезз, 1600x1200, (рз 





-'агСгу, 1280x1024, 4хРЗАА+16хАпізо, (рз 




НаК-ЦІе 2, 1280x1024, 4х ВАА + 16х Апізо, (рз 



Видеокарты 




Заднее слово 



Многие шедевры мирискусства — могилы неизвестных 
подмастерьев. 
Саундтрек современной многобюджетной Голливуде 
кой картины немыслим без большого, чем больше, тем луч 
ше, симфонического оркестра. Во-первых, это давняя тра 
диция, а во-вторых, всем известно, что художественная 
ценность исполняемого произведения прямо пропорцио 
нальна высоте взгроможденных друг на друга музыкаль 
ных инструментов. 

Однако было время, когда большой симфонический 
аккомпанемент практически исчез из кинематографа 
Под натиском сначала джаза пятидесятых, а потом и 
музыкального калейдоскопа шестидесятых оркестры 
были вынуждены играть на задворках кинопроизводс 
тва. Композиторы и исполнители, привыкшие обустраи 
вать десятки фильмов в год, остались без работы, сенти 
ментальная грандиозность сороковых в новом времени 
оказалась совершенно неуместной. 
Почти двадцатилетнюю засуху фактически единолично победил 
Джон Уильяме. Сперва суперуспех морского мюзикла «Челюс 
ти», а затем всепобеждающее шествие космической 
оперы «Звездные войны» не только вернули ор 
кестры на большие экраны, но и надежно 
прикрутили их болтами к полу. 
Пролетевшие десятилетия стран 
но изменили взаимоотношения 
космической киносаги и 
ее музыки. Пер 



МУЗЫКАЛЬНАЯ 
ИСТОРИЯ #4 




воначальнои 

(классичес- /^\ I 

кий) саунд- ( ) I 

трек в стиле * I 
привычного I 
зрителю поздне- 
го романтизма должен 
был перекинуть мостик от 
публики ко всем этим странным 

персонажам, роботам, чужим планетам... Теперь же 
все кино приобрело благородный налет старомодности, 
и музыка словно подчеркивает это. 
Игры по «...войнам» невозможно представить с каким-то 
другим сопровождением, это была бы глупость на грани 
кощунства. Проблема лишь в том, что игр выходит мно- 
жество, и всю имевшуюся музыку уже давно нарезали 
на петли и многократно употребили. А в тени потягивает 
одуванчиковое вино Марк Гриски (Магк Огізкеу), штатный 
композитор І_исабАгІ5, чья обязанность — наделять Зіаг 
ѴѴагз-игры саундтреком, максимально похожим на то, что 
мог бы написать Сам. 

Оригинальная дорожка Кпідпіз о* іпе ОІо! ВериЫіс II по 
большей части является настоящим шедевром творчес- 
кого звукоподражания. Которое, кстати, оказалось не по 
плечу Джереми Соулу ^егету Зоиіе), одному из звезд иг- 
ромузыки, которого пригласили сотворить Нечто для пре- 
дыдущей части. Слишком уж там проглядывала личность 
автора. Непорядок! А вот в КОТОВ2 практически каждая 
тема, персонажа или географического места, отмечена 
пусть и поддельно, но печатью Джона Уильямса (пожалуй, за 
единственным исключением в виде рулад, сопровождающих 
боевые действия джедаев). 

Заслуги Марка Гриски на поприще композиторской мимикрии 
признаны ничего не подозревающей общественностью. Пролис- 
тайте на досуге рецензии на КОТОВ2, да и на другие его работы: 
ЗѴѴ: №\ ЗіагЛдпІег, ЗѴѴ: Васег Веѵепде, ЗѴѴ: ОЬі-ѴѴап... Слишком 
часто в текстах встречаются различные вариации пассажа: «что же 
касается музыки, то саундтрек Джона Уильямса столь же прекрасен, 
как и в кинофильмах». Конечно, борзописцы должны быть вниматель- 
нее, должны перепроверять каждое написаное слово, но и их понять 
можно: что здесь проверять, если на слух чистейший Уильяме? 
«По крайней мере мою музыку не путают с Авриль Лавин», — фило- 
софски замечает Марк. 
Простите, не расслышал, с кем? 

До встречи в Лете, 
Ученик Аристотеля, чье имя забыто. 



отраженное 

ТЬМЬ 



Каково быть лишенным 
таланта и осознавать это? 
Бросить все, рискнуть, пос- 
вятить жизнь достижению 
мечты — и проиграть? Рядом 
— Рембрандт, кумир веков, 
великодушно принявший 
тебя в число учеников, а ты 
— человек, имени которого 
никто не вспомнит, потому 
что всю жизнь будешь 
класть на холст лишь то, 
что подсмотрел у других. 
Бесценная возможность не 
только наблюдать за тем, 
как работает мастер, но и 
помогать ему, — выписывая 
в монументальных полот- 
нах те малозначительные 
детали, на которые Сам 
размениваться не должен. 
Но никто потом не скажет: 
«Смотрите-ка, дети, вон в 
том углу узор на воротнике 
стражника выписывал ваш 
прапрадедушка». 



